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GRA, KTÓRA USTANAWIA NOWE STANDARDYJ 


Przenieś się w brutalne czasy Dzikiego Zachodu na pogranicze 
USA i Meksyku. Zmierz się z przeznaczeniem jako uciekający Billy 
a "i wymierzaj sprawiedliwość ołowiem jako ścigający Ray. 


© Stań do pojedynków w samo południe i udowodnij kto jest najszybszy 
© Wykorzystaj bicz i łuk, aby walczyć z ukrycia kiedy wróg ma przewagę 


© Podpalaj przeciwników i budynki dzięki pierwszej pełnej symulacji ognia 
© Przedzieraj się przez Dziki Zachód pełen bezwzględnych zabójców, skorumpowanych - 
szeryfów, meksykańskich bandytów i wrogo nastawionych Indian | 


©. Przeżyj tę historię jako ścigana zwierzyna i bezwzględny myśliwy 
© Zmierz się w spektakularnym multiplayerze, odwzorowującym 4 
najsłynniejsze rabunki i strzelaniny Dzikiego Zachodu 


WWW.CALLOFJUAREZ.COM 


Cali of Juarez © 2006 Techland. Program ten chroniony jest przez prawo autorskie i umowy 
międzynarodowe. Wszelkie prawa zastrzeżone. Wszelkie nazwy, tytuły i znaki graficzne są zastrzeżone 


Colin McRae: DIRT 
Football Manager 2007 
| Half-Life 2: Portal 
| Lipsk światową stolicą gier? 
Nowy Władca pierścieni 
| Pecety znów na czele 
| Podwójna dawka strachu 
| Polacy w Call of Duty 3 
Rewolucja w WoW.ie 


| Tajny raport 

i The Sims ©: Pets 
| W tym miesiącu 
| Wieści ze świata 


WITAMY PO LATACH 
Mimo że najlepsze serie gier — na przykład Need for Tajemnice podkręcania procesorów 
Speed, Half-Life, Call of Duty czy GTA - są wydawane re- A i grafiki — czy i jak to robić 
gularnie i za każdym razem potwierdzają swoją wielkość, 
to kilka dynastii pozostaje od lat we śnie zimowym. I wła- 
śnie tym, że każą na siebie czekać tak długo, budują wo- 
kół siebie legendę i atmosferę największych dokonań, ja- 
kie można uzyskać w grach. Wśród nich są Baldur's Ga- 
te, Diablo i Command G Conquer. Falę wielkich powro- 


tów rozpoczyna ten ostatni. A my nigdy chyba nie gościli- : * MNEL| | Ł | 4 TH 'ą H 


śmy na okładce tak wyczekiwanej gry. Po latach witamy 
legendę, która, gdy powróci, zamieni w tiberium wszyst- _ „Śl Opis gier na płytach i Ea —-. 56 


kich swoich rywali. I nikt jej nie powstrzyma. 
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ark Rein, wiceprezes firmy 
M Epic Games (jednej ze star- 

szych w branży, znanej z pro- 
dukcji między innymi serii Unreali), od- 
ważył się przemówić przeciwko sprze- 
dawaniu gier w kawałkach. Facet ma 
wysoką pozycję w biznesie, mógł sobie 
na to pozwolić. Kto inny by przepadł, 
Raina „tylko” nazwano dinozaurem, 
kiedy na Develop Conference w Brigh- vos 
ton argumentował, że to marny po- Na ten widok żywiej zabije serce... no dobra, to żart 
mygsł. Bo co to za serial, na którego no- 
wy odcinek czeka się nie tydzień (jak 
w telewizji), tylko pół roku i jeszcze 
trzeba zań zapłacić kolejne 20 dola- 
rów. Według Reina wybijani z rytmu 
urywającą się historią i perspektywą 
czekania gracze wrócą do kupowania 
całych gier z początkiem, rozwinięciem 
i zakończeniem. Gier dających coś no- 
wego zamiast więcej tego samego. 


je: tylko 1,99 USD 


Zbroja na konia w Oblivion płacić? 


Ale czy w ogóle powinniśmy za to 
Jednak deve- 
loperzy nie będą słuchać Reina, bo są 
tylko ludźmi i chcą więcej zarobić. 
A nowy model pozwala im żądać kasy 
za najmniejsze nawet kawałki kodu. 
Bethesda zepsuła sobie opinię u wielu 
fanów, sprzedając tak małe dodatki 
do Obliviona jak zbroja na konia. Fakt, 
kosztuje tylko dwa dolary, ale skoro 
okazało się, że konie zbyt łatwo ulega- 
ją atakom, czy takie wzmocnienie nie 
powinno się znaleźć w łatce? Po dru- 
gie, sprzedając grę w kawałkach, moż- 
na niepostrzeżenie wziąć za nią wię- 
cej kasy niż w wypadku całości. Jeśli 
dwa pozostałe epizody dodatku do 
Half-Life a 2 będą kosztować tyle co 
pierwszy, za całość zapłacimy 180 ze- 
ta. Kiedy ostatnio widzieliście peceto- 
wą grę w takiej cenie? Recenzenci 
trochę zapominają o tym aspekcie, bo 
dostają gry za darmo od wydawców. 
Myślę jednak, że wobec nowego, se- 
rialowego trendu powinniśmy bar- 
dziej na to uważać i ocenę w więk- 
szym stopniu uzależniać od ceny. 
TXT: [RGB] 
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z wiat Tolkiena nie znosi próżni, więc zimą ukaże się 
== pierwszy dodatek do Władcy pierścieni: Wojny 
= o Śródziemie Il. W The Rise of The Witch-king (tytuł 
może się zmienić) poprowadzimy siły zła w historii dzieją- 
cej się na długo przed tą z filmowej trylogii. 

Wiadomość jest tak świeża, że nie wszystkie szczegóły 
ujrzały jeszcze światło dzienne. Ale to co pewne i tak 
elektryzuje: przede wszystkim pojawi się nowa strona 
konfliktu, na czele której stanie tytułowy Czarnoksiężnik, 


'| Wódz Nazgulów. Jemu i jego mrocznym siłom będzie po- 


święcona cała nowa kampania. Reszta też nie będzie 


stratna - wszystkie sześć dotychczasowych frakcji do- PARŻ 


stanie nowe jednostki oraz misje, ale nie tak długie jak 
główny bohater. To on ma, podążając za rozkazami na- 
szych myszek, dojść do władzy, zdominować Angmar 
i przeprowadzić inwazję na wielkie królestwo Arnoru, 
skąd wywodzą się przodkowie Aragorna. 

Tą informacją twórcy chyba zdradzają zakończenie kam- 
panii: nie będzie się dało wypalić do cna dobra, bo nie by- 
łoby późniejszych opowieści. Rozgrywka będzie modnym 
połączeniem walki turowej na wielkiej, zmiennej mapie 
z rts-em, gdy przystąpimy do miażdżenia czaszek i tcha- 
wie. Jeśli dodać możliwość tworzenia swoich bohate- 
rów, nie mamy już nic do powiedzenia. Nazgule wygrają! 


arnoksiężnika zapomniał o usunięciu zieleni 


> 5 
W ramach uspokajania rodziców zwłoki chowamy do pudła 


= eszcze niedawno gdy wersja na peceta powstawała 
_ E równolegle z konsolową, było pewne, że robi je ten 
EF sam zespół i wszystkie będą miały prawie taką samą 
grafikę, a standardem jej wyglądu będą mające nieduże 
możliwości PS2 czy Xbox. Pięć lat temu to nie przeszka- 
dzało, ale ostatnio już tak, zresztą wciąż widać to choćby 
w opisywanym w tym numerze Devil May Gry'u. 
Ale od pojawienia się Xboxa 360 zaczęło się to zmieniać. 
Teraz gdy gra powstaje na wiele platform, wersję peceto- 
wą robi się razem z tą na nową konsolę Microsoftu! To 
świetna wiadomość, bo oznacza totalny odjazd w grafice, 
a pierwszymi zwiastunami są Splinter Cell: Double Agent 
(opóźniony na koniec października) i zapowiedziana wła- 
śnie strzelanina Kane G Lynch: Dead Men. 
Tytuł tej drugiej nic nie mówi, ale jeśli dodać, że tworzą ją 
ludzie, którzy właśnie skończyli Hitmana: Blood Money, 
na ustach pojawia się uśmiech. Historia wsadzi nas 
w ciała dwóch bezwzględnych morderców, psychopaty 
j zawodowca, którzy czekają na wyrok śmierci, ale przed 
nim zdołają wyruszyć w ostatnią podróż, podczas której 
wielokrotnie udowodnią, że wyrok im się należał. 
Eidos zapowiada, że będzie to najbardziej agresywna i nie- 
ludzka gra w historii, zwłaszcza że każdy z zabójców niena- 
widzi tego drugiego. Yeah, brzmi dobrze, szczególnie że 
kontrolować będziemy tylko jednego naraz, a drugim zaj- 
mie się komputer. | nie bójmy się o poziom - inteligencję 
programują ludzie od świetnej gry Freedom Fighters. 


Targi lipskie to najbliższa Polsce taka impreza! 


najlepiej 
zapowiadających się 
gier, w które nikt u nas 
nie zagra 


Warld Champion- 
skip Poker 
Bo na dziesiątkach 
stron w internecie 
można za darmo grać 
w pokerka - i nie tylko 
- na mniej lub bardziej 
wirtualną kasę. 


Pirates of the. 
Garibbean Bnline 

Walt Disney sam 
robi mmog:a. Miliony 
ludzi porzucają Guild 
Wars. Fani WoW-a nie 
odnawiają subskrypcji. 
Tłumy pod empikami... 


Przygodówka 
z idolkami kobiet. 
Sprawa równie prosta 
co beznadziejna: mamy 
nie dopuszczą nas 
do komputerów! 


Sport, który 
elektryzuje miliony. 
Funtów. U angielskich 
bukmacherów. I tylko 
dopóki jest grany 
na serio. 


Brian Lara 
international 
Grieket 2087 


Kolego, czy nie jest ci 
za gorąco, kiedy tak 
machasz kijkiem w tym 
niemodnym wełnianym 
sweterku? 


TrainNaster 
Train Simulator 
Nie przeżyjemy ani 

półtorej minuty 
spóźnienia. 
A pracownicy kolei 
państwowych mają dość 
patrzenia na tory. 


cargo Pilot 


Latamy samolotem 
transportowym. 
Tylko trochę bardziej 
emocjonujące niż 
wyścigi rzecznych barek 
z węglem albo pociągów 
ze zbożem. 


Driver zmienił stajnię 

Ubisoft wydał 19 milionów euro i kupił 
od Atari całą markę Drivera. 
Widocznie Francuzi potrzebowali 
samochodówek z renomą. 


mianem Games for Windows - i jeśli 
mu się uda, to właśnie to logo będzie 
już niedługo widniało na pudełkach. To 
dobrze, bo wydawcy pecetowi nie [UEJEJ 
w przeciwieństwie do konsol spójniej 


polityki wydawniczej, co szczególnie 

w USA i Japonii skutkuje niską 
sprzedażą gier. Będzie więc więcej 
takich kroków jak ten z Halo 2, które 
ukaże się na pecetach tylko pod Vistę. 


Windows jako piatforma 
Aby wzmocnić sprzedaż swojego 
nowego systemu operacyjnego, 
Windows Vista, Microsoft rozpoczął 
inicjatywę nazywania gier pecetowych 


==-ak jest, Latający Szkot Colin 
= MoeRae znów wita się z pedała- 
= mi(i kierownicą], ale nie wraca 
wcale do Focusa i swojej pierwszej 
komputerowej serii! Tym razem, 
w kompletnie nowym produkcie, 
weźmie udział w najcięższym sa- 
mochodowym wyzwaniu. Siadając 
do gry Colin McRae: DIRT będzie- 
my się ścigali nie w klasycznych raj- 
dach samochodowych jak kiedyś, 
ale głównie w ciężkich wyzwaniach 


Mąż wrócił 


Colina znudziło ścigać się samemu i teraz pokazuje innym tyły 


off-roadowych, w których po trud- 
niejszym terenie rywalizuje się tak- 
że z innymi zawodnikami, a nie tyl- 
ko z czasem. Z uśmiechem na 
ustach witamy starcia bok w bok. 
Choć klasycznych przejazdów od 
punktu do punktu na zamkniętej 
drodze nie zabraknie, to będą tu 
też rajdy na okrążenia czy na 
otwartym terenie, a wszystkie tra- 
sy mają być dobrze znane fanom 
motosportu. Jako że Colin często 


występuje ostatnio w ekstremal- 
nych przejażdżkach typu Pa- 
ryż-Dakar, nie zabraknie i kopii 
(nieoficjalnej, niestety bez licencji) 
tego wydarzenia. W pustynnym kli- 
macie, na wielu odcinkach, sami 
będziemy musieli odnaleźć wśród 
bezdroży szlak do końca etapu, 
dbać o stan techniczny samocho- 
du i jednocześnie odpierać ataki ja- 
dących tą trasą rywali. 

To zresztą jest najważniejsza ce- 
cha DIRT-a: że wreszcie w Colinach 
będą inni kierowcy. Poprowadzimy 
wozy z licencją 
nadające się na 
najbardziej hard- 
korowe przejaz- 
dy: od rajdowych 
klasyków jak Mit- 
subishi Lancer, 
przez quady, du- 
że, świetne na 
wertepy wozy 
z napędem na 
cztery koła, aż 
po ciężarówki. 
O tych ostatnich 
nic więcej na ra- 
zie nie wiadomo. 
Specyfiką zawo- 
dów mają być 


zmieniające się co chwila na- 
wierzchnie i tryby: na przykład pod- 
jazdy pod wyjątkowo strome zbo- 
cza. W ulewie - bo pogoda dorzuci 
swoje trzy grosze. A tym, którzy lu- 
bią standardy, Colin da też możli- 
wość wzięcia udziału w normal- 
nych wyścigach WRC. Tyle że też 
bez licencji. McRae da nam się po- 
prowadzić w 2007 roku, niestety, 
nie mówi dokładnie, kiedy. Wiado- 
mo tylko, że gra jest robiona także 
na PS3 i Xboxa 360, więc spodzie- 
wamy się graficznej kosy. 
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ało osób się spodziewało 

- a w zasadzie, to chyba 

nawet chorzy psychicznie 
o takim czymś nie myśleli — że Bliz- 
zard w Burning Crusade zmieni 
podstawową zasadę gry. Ogłosił 
bowiem oficjalnie, że w tym dodat- 
ku... horda będzie mogła grać pala- 
dynami (wyłącznie jako Blood Elfy, 
czyli nowa rasa), a alliance - sza- 
manami (wyłącznie jako Draenei, 
druga nowa rasa]. To szok, który 
narusza, a przynajmniej nagina, 


Kochanie, kupiłam dziś na wieczór sp 


całą mitologię WarQGrafta. W ten 
sposób obie strony niekończącej 
się nigdy wojny zostały praktycznie 
zrównane ze sobą i siłami, i stylem ł 
rozgrywki, bo wcześniej to głównie 

klasy je różniły. Teraz inne pozosta- r 
ną już tylko zdolności rasowe przy 

poszczególnych klasach, ale jesz- 

cze nie wiadomo, jakie będzie miał | 
choćby szaman Draenei. Za to | 


ze swoją wrodzoną zdolnością do 
regeneracji zdrowia będzie mi- 
strzem leczenia, to pewne. 


ecjalne zabawki... 


Termity XXI wieku - prawdziwe utrap enie 


( 


MEN 


RAPORT 


Nasz tajny agent 

donosił prawie rok temu, 
że liichael Ancel 

po ukończeniu King Konga 
zabierał się za robienie 
Raymana 4. I co? I właśnie 
kończy prace. Co prawda 
Ubisoft ciągle mówi, że 
gra pojawi się tylko na 
konsole, ale nasze źródło 
u przedstawicieli tej 
firmy zapewnia, że prędzej 
zacznie się zajmować 
szachami, niż zrezygnuje 

z pecetów. Na nie też 
będzie — w listopadzie. 


W TYM MIESIĄCU 


aoltar rok temu kupił mieszkanie w nawo wznoszonym budynku, do którego 


przeprowadza się od pół roku i obecnie od miesiąca utknąt na fazie „jiiż Za dwa 


tygodnie”. Jest jednak szansa, że wprowadzi się jeszcze w 2006. Teraz Zaczy- 
na gorąco kibicować Swetrowi, którego czeka niebawem to Samo. 


jlka miesiecy temu Pooh postanowił osobiście przekonać się co da wyższości Schah0- 
wego z kapustą nad zapiekanką wołowo-nerkową i śladem pół miliona rodaków przeniósi 
swoje centrum życiowe do Albionu, by wywrzeć na jego synach i córkach [a ściślej 
ich aparatach gębowych] srogą pomstę za wszystkie porażki naszej reprezentacji. Po 
otrząśnięciu się z szoku wywołanego korzystaniem z lewostronnych schodów ruchomych, 
uprzejmością urzędników i zamykaniem supermarketów w niedzielne popotudnia przebił 
się przez biurokrację operatorów telefonicznych i dzięki cudowi internetu ponownie ga- 
ścimy go na naszych łamach. W pojedynku kulinarnym wygrał schabowy. 


* jedy po rewolucji spowalniania 
czasu oraz gravity gunów wy- 
dawało się, że obciążone nimi 

wszystkie strzelaniny idą już wy- 
łącznie w stronę poprawy grafiki 
czy fabuł, a pomysły się skończyły, 
przyszedł Prey z portalami i zmiaż- 
dżył scenę. Kilka tygodni potem fir- 
ma Valve zaprezentowała swój naj- 
nowszy projekt Half-Life 2: Portal, 
grę, która zostanie zrobiona na 
podstawie pracy dyplomowej grup- 
ki studentów. Pokazali niedużo, ale 
już widać, że to będzie najciekaw- 
szy i najbardziej innowacyjny po- 
mysł w grach od dawna. 

Na filmiku koleś stał w małym po- 
mieszczeniu i chciał przejść na 
drugą stronę, do której 

dostęp blokowało za- 

głębienie. Ale koleś za- 

miast przez nie skakać, 

wyjął specjalną giwerę 

i jednym strzałem przy- 

kleił na przeciwległej 

ścianie wyjście do por- | 

talu, a drugim - wej- | 

ście. Kilka metrów od | 

siebie. A następnie 

wszedł do tego portalu 

i znalazł się na drugiej 

stronie, za zagłębie- p 

niem. Słabe? 


To nie żadne portale, ale dziury w ścianach. Zwykły kit cygańskiej wróżki 


A potem następna scenka. Koleś 
robi wyjście portalu nad stojącym 
daleko wrogiem, a wejście - pod 
stojącą obok skrzynią. Bum, spada 
na wroga. | kolejna akcja, w której 
wróg spada do przepaści. A po- 
tem kombinacje skoków z wysoko- 
ści z ustawianiem w locie portali 
tak, by przenosić się w niewidocz- 
ne wcześniej miejsca... To może 
być rewolucyjny megahit. Albo coś, 
co znudzi po godzinie, jeśli nie bę- 
dzie dobrego strzelania, chociaż 
perspektywa zabijania przez por- 
tal... interesujące. Niestety przewi- 
dywana data premiery jeszcze nie 
jest znana. Na pewno po Episo- 
de Two, który będzie na gwiazdkę. 


piątek; 


Rozkaz był: zdobyć i utrzymać. | jak dotąd dzielni 
frontowi weterani wykonują go bez zarzutu 


Gdy nie starcza bejsbol, pałka i kastet, czas na 
__Mocniejsze Srgumionty: GTA eięgnie po bazooka? 


Gdzie dwóch się bije, tam trzeci korzysta - to stare 
przysłowie znów się nie sprawdza 


or Speed - 
£ Wanted u. 


„Heroes of Might. 
and Magic V ... , 


_ Pro Evolution 
U Soccer =) 


Prince of Persia , 
trony LE 


Zaj omniane 


ID FIFA 06 


GŁOSUSNA w 


NAJLEPSZĄ | GRĘ! By oddać głos na grę z listy Top 10 lub z li- 


sty pretendentów, wejdź 


na stronę 


http:/ / play.redakcja.pl i kieruj się znalezionymi tam wskazówkami albo wy- 


ślij SMS o treści pod numer 


(usługa dostępna we 


wszystkich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus]. Koszt wysłania jednego 
SMS-a to 1 zł + VAT, czyli 1,22 zł z VAT-em. Kod danej gry znajduje się obok 


jej tytułu na poniższych listach. 


Oto gry, które otrzymały zbyt mało głosów, 


LIZrTH 


TYTUŁ 


18 Battlefield 2 

22 Black 6 White 2 

24 Civilization IV 

30 Grashday 

35 Doom 3: Resurrection of Evil 

31 Earth 21560 

25 FIFA World Cup Germany 2006 
16 Ghost Recon: Advanced Warfighter 
12 Half-Life 2 

17 Half-Life 2: Episode One 

26 Harry Potter i Czara Ognia 

"1 Hitman: Krwawa forsa 

32 NBA Live 06 

14 Ojciec chrzestny 

13 Painkiller Black Edition 

19 Peter Jackson's King Kong 

28 Rise of Nations: Rise of Legends 
20 The Movies 

23 The Sims 2: Nocne życie 

27 The Sims 2: Własny biznes 

EE Star Wars: Empire at War 

33 ToCA Race Driver 3 

21 Tony Hawk's American Wasteland 
15 Władca pierścieni: Bitwa o Śródziemie II 
34 X-Men: The Official Game 


 HICZEKALNIA 


Givilization IV: Warlords 

DarkStar One 

Devil May Cry 3: Dante's Awakening Special Edition 
FlatDut 2 

Hard Truck: Apocalypse 

Kozacy Il: Bitwa o Europę 

Micro Machines V4 

Paradise 

Pirates of the Caribbean: The Legend of Jack Sparrow 
Rise and Fall: Civilizations at War 

X3: Reunion 


Testy w numerze. Już można głosować! (_ 


aby wejść do Top 10. Przy tytule podajemy po- 
zycję w notowaniu. Ostatnie gry spadają z li- 
sty, aby zrobić miejsce na nowości. 
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hoć na pierwszych trzech pozycjach nie doszło do 
zmian, do zastoju na liście daleko. Pierwsza trójka 
toczy ostrą walkę. Chłopakom z GTA do odzyska- 
nia korony zabrakło zaledwie kilkudziesięciu głosów! Drugi 
oddech łapie NFS Most Wanted, stojąc tuż za 
podium. Czyżby odrodzenie i pogoń za mi- [R 
strzem? Dobrze poszło też grom piłkarskim, F 
niesionym pomundialową atmosferą. Kto wy- 
gra następnym razem? Może Hitman? Po- 
- przednio był tuż za drugą dziesiątką, teraz jest tuż za Top 10. 
Czy za miesięc wskoczy do czołówki? To już zależy od Was. Do- 
h kładne zasady głosowania znajdują się w ramce obok. Wśród 
nadsyłających SMS-em rozlosujemy nagrody - gry Juiced: 
Szybcy i gniewni oraz The Settlers: Dziedzictwo królów. 
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W Japonii bezapelacyjnie króluje Train Your Brain, logiczna gra, dzięki której 
japońscy seniorzy mieli ćwiczyć sprawność intelektualną. Oczywiście pozycji 
na PC próżno tu szukać, monopol mają PlayStation 2 i Nintendo DS. 


ą Legend of Starfy 4 DS 

ISB 15 Guilty Gear XX Slash PRZ rc: 
6 English Training „AMRA 
PARE Pokćmon Ranger DS 
| JAŚLKB Final Fantasy XII PS2 
EJ Pro Yakyu Sta 2006 


Pro Yakyu Spirit 3 


Uśrednione oceny w sieci wskazują na FE.A.R-a, wysoko stoi też Episode PS2 towarzyszą pozycje na Xboxa i Xboxa 360, Obok tytułów znanych pece- 
One. Valve ma w Top10 jeszcze Day of Defeat na enginie Source. Najnow- towcom jak Ghost Recon, Oblivion czy Godfather są typowo konsolowe King- 
sza pozycja, kosmiczny Prey, wypada lepiej niż Quake 4 czy GRAW. dom Hearts II czy całkiem ładna strzelanina Black. 
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est rok 2047. Od wyda- 
rzeń z poprzedniej czę- 
ści gry upłynęło siedem 
lat czasu rzeczywistego 
i 30 lat czasu gry. W poprzedniej 


części GDI pokonało NOD i osiadło 
na laurach, nie zwracając uwagi na 
to, że Kane zbiera żołnierzy, buduje 
struktury, wznosi fabryki i zdobywa 
kolejnych wyznawców. 

GDI było bowiem zajęte ekologią. 
Choć trudno w to uwierzyć, Ziemię 
dotknęło coś znacznie gorszego niż 
katastrofy atomowe. Planeta tonie 
w tiberium, surowcu pochodzenia 
pozaziemskiego, który jest zarazem 
nadzieją i przekleństwem planety. 
Czołowi politycy i dowódcy wojskowi 
sojuszu GDI odbywają naradę na or- 
bitalnej stacji dowodzenia Filadelfia. 
Debatują, jak zatrzymać postępy tl- 


rur w cdi momencie stalujje 


NOD i z bazy zostaje wspomnienie. 
Zaraz potem twierdze GDI zostają 
skontrowane przez dobrze uzbrojo- 
ne i wyćwiczone wojska NOD pro- 
wadzone przez charyzmatycznego 


Nawet starzy Wyjadacze pocziją SIĘ W nowej 
CZĘŚCI NIECO OGCO, Gdy W bijatykę między NOD-Em 
a GDI wmieszają Się istoty nie z iej ZIEMI 


i demonicznego przywódcę Kane'a. 
Właśnie wtedy wkroczymy do akcji 
jako dowódca GDlI próbujący opano- 
wać chaos lub młody entuzjasta re- 
wolucji, chcący ostatecznie znisz- 
czyć porządek starego świata. 

A ze światem jest kiepsko. Tiberium 
z jednej strony stanowi potężny su- 
rowiec energetyczny napędzający 
pojazdy, służący do ogrzewania, wy- 
twarzania energii, wznoszenia bu- 
dynków i produkcji pojazdów. Z dru- 
giej jednak jest groźną i niszczycie|- 
ską siłą. Zmienia w tiberium wszyst- 
ko, z czym się styka, tworząc rozle- 
głe pustynie, na których życie staje 
się niemożliwe. Po zetknięciu ze 


JGUÓ 


skórą ludzką natychmiast doprowa- 
dza do zakażenia. Szybko prowadzi 
do śmierci lub, z niewyjaśnionych 


przyczyn, do mutacji komórek. Przy- 
czyny te próbowali wyjaśniać nawet 


naukowcy z Massachusetts Institu- 
te of Technology (MIT), którzy na 
prośbę autorów gry opracowali 
model atomowy tej substancji, jej 
zdolność do transmutacji, rodzaj 
emitowanego promieniowania i za- 
stosowania do Z 
zasilania i pro- " = 
dukcji uzbroje- a 
nia. Praca zaiste AR 
godna Nobla, ale moc- 

no naukowa. 

Taki świat jest areną walki sił lu- 
dzi sytych i zadowolonych skupio- 
nych w Global Defence Initiative 
oraz pokrzywdzonych, biednych 
i skazanych na działanie tiberium, 
którym nadzieję daje Brotherhood 
of Nod. Pierwsi starają się ograni- 
czyć niszczycielski wpływ tej sub- 
stancji na środowisko, zachowując 
jednak wszystkie korzyści, jakie daje. 
Jest to syzyfowa praca, ponieważ 
wyzbierane tiberium po pewnym 
czasie odrasta. NOD uczynił z niego 
podstawę swojej religii, uważając, że 
kryształy podniosą poziom rozwoju 
ludzkości. Stara się zatem jak naj- 
bardziej je rozprzestrzenić. 

Trzeba przyznać, że NOD na począt- 
ku gry będzie bliżej sukcesu niż GDI. 
Cała Ziemia podzielona jest już wte- 
dy na strefy czerwone, żółte, niebie- 
skie i zielone. Czerwone, zajmujące 
30 procent powierzchni globu, 
przypominają pustynię z rozrzuco- 
nymi skałami i licznymi potężnymi 
kryształami tiberium. Niebo ponad 


nimi zasnute jest chmurami, a pa- 
nujące tam promieniowanie nadaje 
im zielonkawą poświatę. Każdy czło- 
wiek, który wchodzi w strefę czer- 
woną bez zabezpieczenia, w najlep- 
szym razie staje się mutantem, 
choć dużo bardziej prawdopodobna 
jest jego śmierć. 

Silne wiatry i trąby powietrzne uno- 
szą w powietrze odłamki trujących 
substancji, więc można oberwać 
nawet w okolicy pustyni. Nad stre- 
fami tymi przechodzą burze jono- 
we. Krążą pogłoski, że obszary te 
zostały przygotowane na Ziemi jako 
lądowiska obcych, którzy mają się 
pojawić w tej części gry jako trzecia 
frakcja. Nikt ich jeszcze nie widział, 
nie wie, jak wyglądają, ale Electronic 
Arts ma zaprezentować ich oficjal 
nie na targach GC w Lipsku. 

NOD upodobał sobie strefy żółte. 
Zajmują połowę powierzchni, ale 
mieszka w nich 80 procent ludności 
Ziemi. Życie jest tam parszywe, bra- 
kuje wszystkiego z wyjątkiem jednej 
rzeczy: nieograniczonego dostępu 
do tiberium, które spotyka się roz- 
siane w różnych miejscach. Tworzy 
ono rozrzucone, niezbyt gęste sku- 
piska. W żółtych strefach nie ma 
bieżącej wody, prąd włączany jest 
na krótko i w najdziwniejszych po- 
rach, brakuje żywności i opieki me- 
dycznej. W strefach tych tiberium 
zachwiało równowagę biologiczną. 
Zdarzają się katastrofalne susze 
i powodzie, potężne tornada i hura- 
gany. Od czasu do czasu z sąsiadu- 
jących z nimi stref czerwonych nad- 
chodzą burze jonowe. W miejscach 
tych panuje anarchia i bandytyzm, 
a jedyną siłą utrzymującą porządek 
pozostaje NOD. Dlatego mieszkań- 
cy tych stref uważają jego bojowni- 
ków za zbawców. 
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koju i dobrobytu. Tiberium występu- 
je tu w formie pól skondensowa- 
nych kryształów, które roznoszą 
skażenia, ale zajmują mniejsze po- 
wierzchnie niż w strefach żółtych. 
Traktowane jest jako wydajne źró- 
dło energii, dzięki któremu zasilane 
są luksusowe miasta i spokojne far- 
my. Strefy te znajdują się pod kon- 
trolą bogatego, mocno rozwinięte- 
go technologicznie GDl. 

Istnieją także strefy zielone. Nie ma 
w nich żadnych złóż tiberium, zaś 
wszelkie toczące się tam zadania 
będą opierały się na oddziałach, któ- 
re ze sobą przyprowadzimy na ma- 
pę. Rozegramy tam klasyczne misje 
drogi: ochronę i atakowanie konwo- 
jów i przebicie się z jednej strony 
mapy na przeciwległą. 

W każdej strefie ma się grać nieco 
inaczej, ale wszędzie mamy odczu- 
wać, że gramy w tę samą grę. Na 
przykład w czerwonych strefach, 
gdzie dostępność tiberium jest naj- 
większa, dużo szybciej zbudujemy 
superjednostki i zaawansowane bu- 
dowle. Producenci gry ze studia 
EA Los Angeles, w którym pracują 
także twórcy pierwszych Command 
6. Conquerów z Westwoodu mówią, 
że w grze nie będzie ograniczeń ilo- 
ściowych oddziałów wojska. 

Świat, w którym walczymy, zmienił 
się, ale zasady pozostały takie sa- 
me. Nadal najpierw zbudujemy ba- 
zę, elektrownie i fabryki, później wy- 
szkolimy w nich jednostki i rzucimy 
na przeciwnika. Produkcja odbywać 
się będzie za kredyty, które wytwa- 
rzają rafinerie przetwarzające tibe- 


rium. Do rafinerii surowiec dostar- 
czają żniwiarki, których możemy 
mieć więcej niż jedną, by przyspie- 
szyć zbiór surowca. 


Strefy niebieskie są miejscami spo- . 


Źródła surowca będą rozległe - to 
o nie i na nich będzie się toczyła 
walka. Co ważne, wyczerpane złoże 
tiberium regeneruje się samo z sie- 
bie, choć dosyć powoli. 

Wyprodukowane w fabrykach od- 
działy podczas walki zdobędą punk- 
ty doświadczenia, awansują na wyż- 
sze poziomy i dostaną premie bojo- 
we do siły ognia i obrony. Jednostki 
będą czerpać premie także ze 
skrzyń rozrzuconych na mapach. 
Wśród nich będą choćby trwałe 


zwiększenie 
prędkości czy 
poprawienie siły 
strzału, ale trafią się 
też pieniądze. 
Ostatnim źródłem 
modyfikacji będą 
burze jonowe 

i nieprzetworzo- 
ne tiberium. Po- 
tężne wyładowa- 
nia powodować 
będą wyłączenie 
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się zaawansowanych systemów 
walki i budynków obronnych, jednak 
NOD oraz obcy będą potrafili wyko- 
rzystać je też do zdobycia na pewien 
czas specjalnych umiejętności. Nie 
wiadomo jak dotąd, czy ulepszone 
w ten sposób jednostki będziemy 
przenosili między scenariuszami. 
Zbudowanych baz - z pewnością 
nie, za każdym razem trzeba będzie 
organizować się od nowa. 

Zyski przyniosą nam także wypady 
do budynków wroga. Nie ma co 
prawda konkretu o technikach 
przejmujących, ale jakąś jednostką 
będziemy się włamywać, aby kraść 
kredyty z silosów i technologie. 
Najwięcej wiadomo w tej chwili 
o oddziałach GDI - a mają ich wiele. 
APC to silnie opancerzony trans- 
porter piechoty o bardzo dużym po- 
lu widzenia. Znakomity do dowoże- 
nia żołnierzy na pole bitwy, zwiadu 
i walki z piechotą wroga. Pitbullem, 


podkładający ładunki pod budynki 
wroga komandosi. Ci będą też 
świetni do eliminacji piechoty, zaś 
cięższymi celami zajmą się predato- 
ry (szybkie czołgi z jednym działem) 
oraz mammothy - dwulufowe kolo- 
sy o potężnej sile ognia. Po rozbu- 
dowie ich działa mogą być zastąpio- 
ne działkami elektromagnetyczny- 
mi. Silniejszy od nich będzie tylko 
juggernaught, wielki, potężny mech 
artyleryjski, ale na polu walki będzie- 
my mieć tylko jednego. Wsparcie 
zapewnią ponadto grenadierzy, do- 
brzy i do niszczenia budynków, i do 
tępienia piechoty, oraz missile tro- 
operzy — słabsi i wolniejsi niż pozo- 
stałe jednostki piechoty, za to dają- 
cy sobie radę z pojazdami i atakują- 
cy jednostki spadochronowe. 

Po niebie polatają firehawki, szybkie 
odrzutowce wsparcia dla orek, sil- 
nie uzbrojonych, ale powolnych sa- 
molotów świetnych w zwalczaniu 


od spotterów - robotów namierza- 
jących. Bazy obronią zaś MRLS, czyli 
wyrzutnie rakiet znakomicie walczą- 


ce na dystans, ale nie mogące się 
bronić z bliska. Pojawią się też jed- 
nostki morskie - wiadomo o istnie- 
niu lotniskowców. Nie zostało jesz- 
cze ujawnione, czy GDI będzie miało 
potężne krążowniki, które w pierw- 
szej części były w stanie ostrzeliwać 
dowolny punkt mapy. 

O siłach NOD-u wiadomo jak dotąd 
trochę mniej. Ich arsenał opiera się 
na rakietach, tiberium, truciznach 
i laserach. Odkryto już karty flame 
tanków, czołgów miotających ogień, 
oraz stealth tanków wyposażonych 
w specjalną powłokę, dzięki której 
pozostają całkowicie niewidzialne 
dla przeciwnika, dopóki nie zaczyna- 
ją strzelać. Pojawi się bombowiec 
Vertigo wyglądający jak skrzydła 
nietoperza oraz szybki pojazd sztur- 
mowy Raider Poza tym NOD będzie 
też najprawdopodobniej miało swo- 
je odpowiedniki mecha, grenadie- 
rów i kilku innych typów jednostek 
walczących w szeregach GDI. Na 
razie jeszcze nie wiadomo, czy na 
polu bitwy pojawią się black hand 
shock trooperzy. Jeśli tak, będą po- 
dobni do komandosów. 

Walczące armie mają po staremu 
swoją specyfikę. GDI wykorzystuje 
duże jednostki imponu- 
jące uzbrojeniem 
oraz gru- 


celów naziemnych. Koordynaty 
miejsca bombardowania dostaną 


czyli łazikiem, posłużymy się do szyb- 
kich akcji, w których wezmą udział 


/2 ŻA jednostek, do których będziemy 


AA 


pancerzem, takie jak mammothy 
z wyrzutniami rakiet. Ich armia lubi 
bitwy w otwartym polu, gdzie może 
zgnieść nieprzyjaciela przewagą siły 
ognia i pancerza. Dlatego NOD jest 
dla niej bardzo niewygodnym prze- 
ciwnikiem, bowiem swą przewagę 
buduje na zaskoczeniu i szybkich 
atakach z ukrycia. Do tej taktyki ide- 
alnie pasują niewidzialne czołgi. Roz- 
ważane są też eksperymenty pole- 
gające na składaniu jednostek. Dwa 
pojazdy miałyby dawać po złożeniu 
trzeci, a piechota, wsiadając do 
wnętrza, zmieniałaby jego właściwo- 
ści. Do tego pojawić się mają mobil- 
ne bazy, które po zbudowaniu 
w kwaterze głównej przemieszczą 
się i wyszkolą wojska w terenie. 
Rozwiązałoby to problem fabryk, 
które ustawiało się jako główne i po- 
boczne - wszystko mielibyśmy na 
wyciągnięcie myszki. 
O wojskach obcych nie wiadomo 
w zasadzie nic. Plotki mówią tylko, 
że właśnie w ich armii połączenie 
dwóch oddziałów da trzeci. 
Piechota obu stron ma się teraz za- 
chowywać bardziej naturalnie. Pod- 
czas walki będzie szukała ukrycia. Sil- 
ny ostrzał przygwoździ ją do pozycji 
i pozbawi chęci do atakowania wro- 
ga. Żołnierze będą się okopywać i bu- 
dować fortyfikacje. Oprócz umocnień 
położymy też pola minowe. Z kolei 
czujniki przyczepiane do pojazdów 
wroga pozwolą je śledzić. 
Prowadzić będziemy także wojnę in- 
formacyjną. Pojawi się możliwość 
blokowania radarów wroga, a na- 
wet pokazywania na nich fałszy- 
wych obrazów! 
Na ekran powróci boczny 
pasek sterowania, za po- 
mocą którego będziemy 
zarządzać globalną pro- 
dukcją oddziałów. Mają 
pojawić się na nim ponad- 
to specjalne umiejętności 


mieli szybki i łatwy dostęp. 
Prezentacja bitew ma być nie- 
zwykle efektowna. Ulepszony 
engine graficzno-fizyczny spraw- 
dzony już wcześniej w Bitwie 
o Śródziemie || zamroczy masą 


efektów cząsteczkowych od śladów 
pojazdów, strzałów, wybuchów i ry- 
koszetów, pokaże też dymy snujące 
się nad polem bitwy, kurz i mgłę. 
Walki będziemy oglądali z różnych 
stron, co może nie zwiększy możli 
wości taktycznych, ale pozwoli o wie- 
le lepiej przyjrzeć się okolicy. 

Do gry powrócą przerywniki filmo- 
we z aktorami. Nie jest pewne, czy 
w roli Kane'a wystąpi Joseph Ku- 
can, ale mają one trzymać w napię- 
ciu podobnie jak w poprzednich czę- 
ściach. Nie usłyszymy muzyki Franka 
Klepackiego, który skomponował 
ścieżkę dźwiękową do dotychczas 
wydanych części. Wróci za to EVA 
i aksamitnym głosem poinformuje. 
kogo należy zabić i jakie miejsca zdo- 
być. Jej kwestie mają być dalekie od 
zwykłych rozkazów. Staną się czę- 
ścią fabuły, przynosząc także infor- 
macje o posunięciach wroga i wyda- 
rzeniach, które wymuszają nasze 
postępowanie. Twórcy postawili na 
wciągającą opowieść, zapewniając 
jednocześnie, że nie będziemy słu- 
chać szczegółów biografii Kane'a 
podczas wymiany ognia. 

Kampanie będą trzy, jednak obcymi 
ruszymy do boju dopiero po ukoń- | 
czeniu gry siłami GDI i NOD. Każda 
z historii będzie w pewnym sensie 
nieliniowa. Podzielono je na teatry 
działań złożone z kilku misji. Na przy- 
kład w Europie Wschodniej będzie- 
my mogli wybrać zadanie, w którym 
mamy zdobyć port lub scenariusz 
z zajęciem lotniska ważnego dla ca- 
łego regionu. Jeśli zdobędziemy lot- 
nisko, przeciwnik w kolejnych mi- 
sjach utraci wsparcie powietrzne, 
a my zyskamy atak specjalny — na- 
lot. Jeśli opanujemy port, zyskamy 
na przykład dostęp do nowych jed- 
nostek marynarki wojennej. Takie 
niestandardowe ataki i umiejętności 
przypominają te znane ze wspo- 
mnianej już Bitwy o Śródziemie Il. 
gdzie rzucaliśmy czary. Widać, że Ti- 
berium Wars robi ta sama ekipa. 
Nowością będzie tryb global domi- 
nation, w którym powalczymy o wła- 
dzę nad światem podobnie jak w Ri- 
sku. W strategicznej części będzie- 
my w prowincjach wznosić budynki, 


szkolić oddziały i atakować tereny 
wroga. Bitwy rozegramy w czasie 
rzeczywistym, a dokonane w ich 
trakcie zniszczenia znajdą odzwier- 
ciedlenie na mapie strategicznej. 
Nie wiadomo jeszcze, czy wszyst- 
kie budynki wzniesione podczas bi- 
tew również pozostaną na 
mapie. Na pewno nato- 

miast opanowanie 

całego regionu 

przyniesie 


nam premię w kolejnych turach 
oraz na polu walki. 

W trybie potyczki komputer ma 
analizować sposób gry, a potem do- 
pasowywać się do niego. Twórcy 
CSC 3 podzielili strategów na ta- 
kich, którzy szybko atakują, i takich, 
którzy lubią najpierw rozbudowy- 
wać bazę, gromadzić jednostki i do- 
piero potem ruszyć na przeciwnika. 


Zwolennicy rusha spotkają się więc 
ze skuteczną obroną agresywnego 
wroga, zaś budowniczy mogą liczyć 
na święty spokój, bo komputer też 
będzie rozbudowywał w tym samym 
czasie swoją bazę. W skirmishu do- 
staniemy ponadto do wyboru kilku 
przeciwników prowadzących wojnę 
w określony sposób. Dzięki temu ła- 
twiej mamy sobie dobrać odpowied- 
niego rywala. Sztuczna inteligencja 
ma nie tylko zapewnić nam godziwą 
rozrywkę, ale także nie powodować 
rozstroju nerwowego. Programiści 
dużo uwagi poświęcają wyszukiwa- 
niu ścieżek oddziałów. 

W grze wieloosobowej spodziewa- 
my się oczywiście wszystkich 
sprawdzonych już trybów. Nowo- 
ścią będzie obsługa VolP, czyli opcja 
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komunikacji głosowej przez inter- 
net. Autorzy zapowiadają także uła- 
twienia dla klanów oraz osobny tryb 
dla widzów, który powstaje z myślą 
o relacjach e-sportowych. Umożli- 
wią zbliżanie i oddalanie jednostek 
podczas walki, czyli wykorzystywa- 
nie tych ujęć kamery, które dla gra- 
cza są nieprzydatne. Dla zwolenni- 
ków modowania pojawi się edytor 
map, zaś sama gra ma być również 
łatwa do przerabiania. 

Mimo więc że część informacji 
o nowym Command 6. Conquerze 
trzymana jest w Ścisłej tajemnicy, 
już teraz widać, że w 2007 roku 
(konkretnej daty jeszcze nie ma) le- 
genda powróci w wielkiej formie. 


mmand G Conquer « 
"Tiberium Wars. 
PRODUCENT: EA Los Angeles 
DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: część pracowała 


przy starych CŚC, a samo EA LA robi od kilku lat 
świetne strategie Władca pierścieni. Nie ma obaw 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 256 MB RAM I 


karta graficzna 64 MB i 


napęd 


Czesi z firmy Bohemia Interactive wreszcie Wracają na 
pecety i zapowiadają militarne działania na niespotykaną 
skalę, czyli kontynuację stynnej par Flashpoint! 
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Wylądujemy w trepach do- Dwunastka scenariuszowych misji 
wódcy najwyżej kilkunastooso- _ skladających się na Armed Assaul- 
bowego oddziału będącego ta to wielozadaniowe kolosy, któ- 
niewielką cząstką dużej wojny. Akcję rych zaliczenie zajmie ponoć po 
obejrzymy oczyma bohatera albo _ dwie do trzech godzin. Na szczęście 
zza jego pleców, a po pokonaniu gra ma mieć więcej punktów auto- 
R zterysta kilometrów kwa- _ pierwszych etapów dojdzie jeszcze _ save'a niż Operation Flashpoint. 
| dratowych wyspy pełnej opcja przełączania się na dowolne- f Między te kolosy powtykano osiem 
_ krzaków, wzgórz i miast go piechociarza, snajpera czy go- | misji opcjonalnych, takich na pół go- 
do zdobywania. | dwa pań- ścia z ciężkim sprzętem wchodzące- > dzinki. Przebieg (bądź w ogóle zi- 
4) stewka rzucające na woj- | | go w skład naszej drużyny. _ gnorowanie) poziomu pobocznego 
/ nę całe wyposażenie, jakie |) Broń będzie można zresztą kom- | | wpłynie na sytuację w następnej bi- 
mają. Bohemia chce przeskoczyć | H pletować przed misjami i zbierać | twie. Jeśli przed szturmem na fort 
swojego Flashpointa. Mimo lat, ja- HH po poległych, także wrogach. | wroga zdecydujemy się napaść 
kie minęły od jego powstania, wciąż HH Na pewno coś sobie wybierzemy | na zmierzający tam transport, być 
nie musi się wstydzić rozmiarów JĄ spośród ponad czterdziestu ade- | | może zdobędziemy przydatne dzia- 
kwatnych do realiów gry pistole- to, ale zaalarmowany wróg wcze- 
tów, karabinów i innych wyrzutni. a śniej wezwie posiłki. 
Będzie też możliwość wezwania na- | | Jak to u Bohemii, żołnierze wroga 
lotu albo ostrzału artylerii oraz po- „ mają bardzo szybko i skutecznie od- 
W tamtej taktycznej strzelaninie by- PR nad trzydziestka wielomiejscowych uczać nas biegania z karabinem 
ła Armia Radziecka i końcówka zim- || samochodów, czołgów, łodzi, śmi- | prosto w ich stronę. Sami też mają 
nej wojny, w tej konflikt jest współ- $Q) głowców i samolotów. W tym ma-| nie robić takich głupot. Kiedy któryś 
czesny, ale dekoracje nie tak znowu szyny wroga, jeśli po pokonaniu za- , zauważy przeciwnika i poinformuje 
odległe. W państwie zajmującym $$ łogi będą się jeszcze do czegoś ||| resztę, wysilą swój sztuczny spryt, 
północ fikcyjnej wysepki na Atlanty- | | nadawać. Ale najważniejsza będzie ") aby ocenić, czy mają szansę na 
ku króluje bieda, komunizm oraz so A taktyka. Rozkaz: zdobyć to wzgó- | - atak albo obronę. Jeśli nie, spróbu- 
wieckiego pochodzenia sprzęt woj- $ę rze. Jak? To już będziemy sobie ją innych sposobów. Na przykład wy- 
skowy, zaś pejzaże na oko przypomi- S$ musieli wykombinować sami. cofania się lekko na boczek celem 
nają wiejskie okolice Mazowsze. z 2 
W Sahrani Po- E - 
łudniowym (to 
demokratyczna 
>, monarchia zaj- 
mująca _połu- 
dniową część 
wyspy) jest cie- 
plej, a architek- 
tura jest ha- 
cjendowo-arab- 
ska. Panuje tu 
dobrobyt i jest 
ropa, do której 
ciągnie Amery- 
kanów. Armia 
USA obdarowu- 
je miejscowe 
wojsko starym 
sprzętem, śle 
też oddziały na 
manewry. | wła- 
*” śnie gdy gości- 
- my na wyspie 
+ z garstką janke- 
sów, Sahrani 
| Północne decy- 
P duje się dowalić 
złym i bogatym 
imperialistom. 


pola bitwy zmieszczonego w grze, 
a ten hit sprzed lat ma przecież 
szesnastokrotnie mniejszy teren F- 
niż Armed Assault. 


j 


2 Każdy posowiecki czołg zostawiał za sobą osobistą zasłonę 
(dymną, której dodatkową funkcją było trucie imperialistów 


zastawienia pułapki na skradają- 
cych się zdobywców. Albo zwiania 
z posterunku do lepiej bronionego 
punktu. Może być też na odwrót: 


- kiedy goście w wysuniętej strażnicy 


zorientują się, że atakujemy główne 
umocnienia, wyślą część swoich sił, 


a. by ostrzelała nam plecy. 


_ To w kampanii, a co w multi? Na po- 
czątek powtórka z fabuły w dwuoso- 
bowym trybie współpracy. Potem 
trening w ustawkach o znanych na- 
zwach deathmatch, team death- 
match, capture the flag oraz nie- 
znanych, za to wiele mówiących flag 
fight, sector control i hold location. 
Wreszcie danie główne, czyli gra 
o przejęcie wyspy. Zamiast terenu 
wielkości plansz z Battlefielda 
ogromny front i walki rozbite na 
mniejsze starcia o wzgórza, mia- 
sta, zasoby i punkty kontrolne. 
Zdaniem autorów wojna o czterysta 
kilometrów kwadratowych ziemi mo- 
że potrwać od kilkunastu godzin do 
kilku dni. Dlatego dodali opcję opusz- 
czania rozgrywki i wchodzenia do niej 
w trakcie, by żołnierze robili sobie 
przerwy na sen czy wizytę w szko- 
le/ pracy. Ile osób weźmie w tym 
udział? Efektowny slogan głosi, że 
liczba jest nieograniczona i zależy ty|- 
ko od możliwości serwera. Notka 
na stronie gry wspomina o po- 
nad setce żołnierzy. Ale rzecznik fir- 
my w wywiadach ostrożnie mówi 
o co najmniej sześćdziesięciu. 
Trochę zaskakuje, że takie imponu- 
jące rzeczy ruszą pod kontrolą pod- 
kręconego engine'u starego Flash- 
pointa. Ale Bohemia zrobiła mądrą 
rzecz — już kilka lat temu stworzyła 


oddzielne studio zajmujące się cią- 
głym rozwojem programu. Przez la- 
ta znacznie polepszyli jakość roślin- 
ności i dokładność modeli żołnierzy, 
zwiększyli widoczność nawet do pię- 
ciu kilometrów, opanowali normal 
maping, shadery, high dynamic ran- 
ge i inne trudne słowa - a ponoć 
także i same efekty. Z tego kapitału 
czerpie centrala w Pradze, a także 
oddział Bohemii w Australii robiący 
symulatory bitewne dla wojska. 

W Armed Assaulcie słońce będzie 
razić (niebagatelny wpływ podczas 
ataków), a w zaroślach poruszą się 
ptaki i małe zwierzaki (albo wróg, ni- 
gdy nie będzie pewności). Nie do- 
świadczymy ponoć żadnych przerw 
na ładowanie terenu. Ruszy symula- 
cja pór dnia, przypływów, faz księży- 
ca i ruchu gwiazd na nocnym niebie 
(do ewentualnego wykorzystania 
w nawigacji). Fizyka poza rzucaniem 
zastrzelonych na glebę zadba o róż- 
ny odrzut każdej broni i to, by cel- 
ność i siła uderzenia pocisków zale- 
żały od wiatru i odległości. 

Jak widać, AA to właściwie Opera- 
tion Flashpoint 2. Twórcy nie mogą 
użyć tego tytułu, bo przehandlowali 
go codemastersom, którzy z nim 
nic nie robią. Ale wszyscy wiemy, 
o co chodzi, prawda? Nawet ama- 
torskie dodatki do Flashpointa ru- 
szą z AA po nieznacznych tylko 
przeróbkach. Bohemia już nawiąza- 
ła kontakt z autorami modów, 
chcąc pomóc w bezbolesnej prze- 
siadce. Przednia myśl, bo wokół OF 
zebrała się liczna i płodna społecz- 
ność. Premiera we wrześniu. 


: Bohemia Interactive Studio 


taktyczna 


strzelanina Operation Flashpoint i dodatki do niej. 
Wierzymy, kiedy dużo obiecują 


procesor 2 GHz 


512 MB RAM 


karta graficzna 64 MB | napęd DVD 


PROGNOZA 


TWojA 


Całą serię możesz nabyć 
w naszym dziale prenumeraty: 


ARR 


usąpasam 
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nq" wórcy najlepszego mada na świecie robią gr. ę 


na sprawdzonym przez nich samych koncepcie. 


*_„Ta będzie wielki tytuł, szkoda, że brakuje mu marki | 


|| -Tam, lewitujący Chinol! | ? 
Zastrzel go, zanim odleci! [7% 


naści — TXT: 
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PRODUCENT: KAOS Studios 

DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: zrobili Desert 
Combata, czyli mod do Battlefielda 1942, w który 
do dzisiaj gra więcej ludzi niż w podstawową grę 


CUBITUSS 


/ / PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
z” ŚŚ procesor 2 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 
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Długo oczekiwany 
postapokaliptyczny 
RPG nadchodzi 


Stwórz swój oddział, z 
maksimum 6 postaci. 
Do wyboru masz 
ponad 300 różnych 
rodzajów brogi i 


www.FALL.play.pl 


Program stanowi 
kompendium wiedzy na 
temat władców polskich i 
historii Polski na 
przestrzeni pierwszych 800, 
lat jej istnienia. 
Przygotowany został w 
sposób zapewniający 
edukacyjne wykorzystanie 
możliwości jakie daje 
współczesna technika 
komputerowa. Jego 
główny walor to 
prezentacja informacji o 
historii Polski w 
od gameranking M 3 żal » multimedialny, interesujący 
w BO” 4 sposób. 


WAR WORLD : 
TACTICAL COMBAT) 


1d NY 1d mmm "2 


NOWOŚCI 


Gra 8 CUD ŚWIATA - 
NEVEREND PL. GRATISI 
Produkt nawiązuje formą do 
gier historycznych z 
rozbudowanym klimatem 
CI Cechą 
charakterystyczną gry jest 
rozbudowany system 
tworzenia czarów "rune"oraz 
ATBS (Aktywny System Walki 
Turowej) dodający aut, 
podczas walki jak i możliwości 
zadawania i korzystania z dużej 


grze wprowadzono 
zaawansowany 
silnik ROAD K 
wspierający dźwięki 
3D, EAN 2.0 iEA 
3.0. Szczególną 
uwagę poświecono 
grafice. Wspiera ją 
specjalny autorski 
silnik umożliwiając: 
wyświetlanie w 
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HipHop eJay powraca! I to 


Nauka cyferek dla dzieci || 
2CD. Druga płyta gratis z 
grami dla maluchów. 


edycja HipHop eJay 
zawiera aż 4000 
ekskluzywnych, 


li 
|meDAL OF. HOWOK 
Erie 


MA 


ATY STORIES 


Wn 


STA: LIBE] LEGEND 


DJCIEĆ 


KKŻ | WMD 
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DRAKULA 


1. www.play.pl 
2. SMS - 604 100 500 
3. tel. 022 313 28 10; 11, 022 832 54 30; 31 


4. FAX 022 833 39 61 
5. SKLEP PLAY.pl W-wa 01-652 Potocka 14paw.3 
SPRZEDAZ HURTOWA: 022 313 28 06 


w wielkim stylu. Czwarta || 
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Ulugo Oczekiwany 
postapokaliptyczny RPG nadchodzi 


THE FE flLa 


LAST DAY OF GAIA 


4 PRZESYŁKA 24H 


Projektant wnętrz 3D jest 
prostym i efektownym 
narzędziem do 
one pokojów, 
łazienek oraz kuchni. Cechy 
programu 

-ponad 700 obiektów 3D 
-ponad 500 różnych tekstur 
-intuicyjny interfejs 
-efektowne wizualizacje 3D 


Obdarzana wieloma 
nagrodami seria programów EF Cos tamz rybami. 
Dance eJay powraca z 

podwójną siłą jako Dance | | 

eJay 5! 18 nowych i 


|| poprawionych instrumentów | | 


oraz efektów w stylowej 
oprawie. sprawi. że tworzenie, 
muzyki stanie się > 


| BLAZINE ANGELS 


ALICE PL 
ow I£ lać 


SIERPIEŃ 2006 


Koszt przesyłki: 
Poczta KURIERSKA GLS: doręczenie w 1-2 dni robocze - 


9,90zi 
Doręczenie w 24 godziny - 11,90z! (nie dotyczy 


Ceny zawierają podatek vat 

Pytaj o dostępność towaru przy zamówieniu! 
Opakowanie - specjalne tekturowe pudełko 

Jeśli zamawiasz na fakture VAT - tylko telefonicznie, 
Przedstawione ceny nie stanowią oferty handlowej. 
Ceny aktualne na dzień: 10.8.2006 


Gra z gatunku 3D RPG, osadzona w postmodernistycznym 


klimacie. 
Otacza Cię świat, którym rządzą 
brutalne gangi, a prawo jest po stronie silniejszego. 


W zestawie znajdziesz 3CD. Dodatkowe pełne wersje: 


www.FALL.play.pl ETF 
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: Mimo ŻE jest to już trzecia A cyklu 
Dawn of War, jej twórcy jasno dają do 
zrozumienia: l: Pomysty nam bdb nie kończą! 


Projektanci wiele wysiłku 
włożyli w robienie złego wrażenia 


elic to ma dobrze. Mogą zro- 
bić jeszcze i dziesięć gier bo 
skoro mają całą bibliotekę le- 
gendarnego systemu bitew- 
nego, to tematy im się ra- 
czej nie wyczerpią. A na pew- 
„no jeszcze nie teraz. Tym bardziej 
że ten Świat słynie z brutalnych, dy- 

- namicznych wojen. 


Dark Crusade nie będzie dodatkiem, ? 


ale samodzielną grą, choć właścicie- 
le podstawowego Dawn of Wara 
i Winter Assaulta zo- 
staną dopieszczeni 
dostępem do bliżej =* 
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nieokreślonych 
jak dotąd bonu- 
P» sowych treści. 
. Sceptycznie na- 
stawionych do 
_. wydawania pie- 
niędzy po raz 
trzeci graczy 
mają zadowolić 
dwie nowości 
Pierwsza z nich 
-_ to _ pojawienie 
| się dwóch no- 
wych ras mają- 
cych znacznie 
różnić się od 
dotąd dostęp- 
nych: będą to Tau i Necroni 
* Cywilizacja Tau przybędzie do zna- 
nego nam Świata z misją zaprowa- 
dzenia powszechnej szczęśliwości 
Przekonali już do niej dwie rasy, ma- 
sywnych Krootów, którzy służą im 
jako piechota do walki w zwarciu 


1 szybkich owadopodobnych Vespi- 


dów. Próbując krótko scharaktery- 
zować armię Tau od strony tech- 
nicznej, łatwo dostrzec, że została 
stworzona do wojny manewrowej 
lch żołnierze ustępują wytrzymało- 
ścią orkom i marines, ale górują 


MUC O A OB 


* - ju jak nowo zmontowani. 


rg] 


- wicie twórcy rezygnują z kolejnych 


. nad nimi szybkością poruszania się > 


i zmieniania formacji oraz świetną 


-_- jakościowo bronią do walki z dużego 
_ dystansu. Fantastycznie ułatwi to 


prowadzenie wojny podjaz- 
dowej i zwabianie wroga 
w zabójcze pułapki 
Jeszcze ciekawiej za- 
- powiadają się Necro- 
" ni, druga rasa, też 
dążąca do zapro- 
wadzenia porządku 
na świecie. Przy czym 
porządek w ich wyda- 
A niu polega na ekstermi- 
* nacji wszelkiego życia. 
Dysponując powolną, ale 
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i technologiczne. Na razie autorzy 


Na tyłach formacji dwóch dekowników 
sprzeczało się o miejsce za osłoną czołgu 


komputerowi - nie wspomniano 
jeszcze, czy szykuje się jego odmia- 
na w rozgrywce internetowej. Wte- 
dy by się dopiero działo. 

Nasze armie do boju poprowadzą 
bohaterowie, którzy wraz z każdym 
skutecznym atakiem będą powoli 
zdobywali coraz więcej doświadcze- 
nia i nowych umiejętności, pozwala- 
jących wykonywać coraz bardziej 
skuteczne ataki. Rozgrywając kam- 
panię singlową, będziemy monto- 
"wać rozmaite części wyposażenia, 
które ogromnie podniosą siłę boha- 


miażdżąco skuteczną machiną wo- 
jenną o wielkiej sile ognia, mają nisz- 
czyć wszystko na swej drodze. Ci 
nie do końca żywi metalowi wojow- 
nicy po leżeniu w grobach przez 65 
milionów lat nie będą może zbyt 
żwawi, ale duża siła i wytrzymałość 
pozwolą im stosować taktykę walca 
drogowego połączonego z kosiarką 
A żeby było jeszcze ciekawiej, Ne- 
croni jako twory nieożywione nie bę- 
dą łatwi do powalenia. Po zebraniu 
serii kul czy ciosów padną, dokonają 
koniecznych napraw i wrócą do bo- 
tera i dadzą mu różne umiejętno- 
ści, a także pozwolą nam zmieniać 
wygląd superherosa zależnie od na- 
szego widzimisię. W rozsądnych 
granicach, rzecz jasna 
Na razie nie zostało wyjaśnione, czy 
fe z nową grą przybędą nowe 
jednostki dostępnym w podstawce 
i Winter Assaulcie rasom. Ale na- 
wet jeśli nie, Dark Crusade zapo- 
wiada się na dobrze dopracowaną 
i zaskakująco oryginalną grę. Fani 
DoW-a są już zachwyceni i nie mo- 
gą się doczekać jesiennej premiery. 
Jednak pozostawiając emocje na 
boku, warto zadać sobie proste py- 
tanie - dlaczego tego wszystkiego 
nie można było zrobić już w Winter 
Assaulcie? Wcześniej obmyślany 
kampanii, zamiast których dadzą plan mający pokaźnie zwiększyć zy- 
nam możliwość podjęcia próby pod- ski firmy czy też przekonanie, że po- 
bicia planety Kronus dowolną de przedni dodatek z jedną nową rasą 
z siedmiu dostępnych ras, z których S i dwoma kampaniami wnosi wystar- 
każda zacznie w innej sytuacji fabu-5 czająco dużo do gry i wrzucanie 
larnej. Będziemy zarządzali pań- J wielu nowości naraz nie przy- 
stwem na mapie w trybie turowym, $:: niesie jej nic dobrego? 
po czym napadali lub bronili kolej- $y Bez względu jednak na to, czy wyda- 
nych prowincji w trybie rzeczyw- ' je nam się to uczciwe czy nie, i tak 
stym. Podbite prowincje przyniosą 7 czeka nas fantastyczna zabawa 
nam cenne bonusy produkcyjne oraz przyjemność z odkrywanie 
jeszcze większej części świata War- 
„z hammera 40,000 


Jak w takim razie z nimi wygrać? 
Na szczęście szanse na powstanie 
ze złomu ma tylko jeden na trzech 
powalonych, poza tym zawsze moż- 
na rozwalić im bazy. Walcząc po 
- stronie Necronów, skoncentrujemy 
się albo na rekrutowaniu piechoty, 
na przykład skorpionopodobnych 
stworów 0 ogromnej sile i wyposa- 
żonych w laserowe topory szkiele- 
cich szwadronów, albo też na budo- 
waniu potężnych ruchomych for- 
tec. Jakkolwiek będzie to wyglądać 
i działać, brzmi srogo i już na metr 
pachnie czerwoną farbą 

Te dwie rasy to nie wszystko - jest 
jeszcze druga duża nowość. Miano- 


umożliwią rozgrywkę w tym trybie 
tylko jednemu graczowi przeciwko 


PRODUCENT: Relic 

DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: poprzednie dwa 
Dawn of Wary były znakomite: szybkie, brutalne 
i z kapitalnymi jednostkami 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,4 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 32 MB 


Komputer 


w internecie: www.ks-ekspert.pl 
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Lokomotywa postępu wjechała na stację 
Symulator Kolei: Sid Meier ulepsza swe 
wielkie żelazne dziecko sprzed 16 lat 


Pociąg do kolel 


Makieta do testowania czujności załogi się 
sprawdziła: maszynista zwolnił i dał sygnał 


„ owa gra o kolei ma 
mieć wszystko co trze- 
ba. Będziemy kładli tory, 

| kupowali lokomotywy, do- 
|] czepiali wagony, ustalali 
trasy i zarabiali na przewo- 
zach. Miasta mają rosnąć, 
gdy będziemy zaspokajać ich potrze- 
by, co z kolei zwiększy ich zapotrzebo- 
wanie na towary, dając nam szanse 
na kolejne zyskowne przewozy. Na 
mapach obok głównych celów poja- 
wią się drobne misje, jak połączenie 
linią dwóch wskazanych miast czy do- 
wiezienie do określonego miejsca 
pewnej ilości konkretnego towaru. 
Przy tym poziomie ogólności trudno 
nas czymś zaskoczyć, bo takich gier 
parę już było od czasów RailRoad Ty- 
coona wyznaczającego standardy 
gatunku - dzieła Sida Meiera, który 
tworzy teraz Railroads! 
Ma być jednak inaczej. Jak zwykle 
w starciu grywalności z realizmem 
ma zwyciężyć ta pierwsza. Mapy 
będą obejmować mniejsze obszary 
rzeczywistego terenu, więc jeśli po- 
jawią się Stany Zjednoczone, to tyl- 
ko jako fragment jednego wybrzeża, 
jeśli Europa - to jeden kraj, a nie 


parę. Chodzi o to, by nie było długich 
przejazdów pustych pociągów, któ- | 


re nie wiozą nic 


prócz wirtualnego 
powietrza i rzeczy- 
wistej nudy gra- 
cza. Ma być za to 
więcej obiektów, któ- 
re połączymy liniami 
kolejowymi. 

Skala miast w grze 47 
ma odpowiadać 
rzeczywistości, 

ale już rozmiesz- 
czenie surow- 

ców i zakładów % 
produkcyjnych 

będzie losowane * * 
za każdym razem 
przy tworzeniu % 
gry. Dlatego od- 

palając tę sa- _ 

mą wok 


| ków kolei i cher- $> 


będziemy tyle 
samo kombino 
wać przy two- 
rzeniu połączeń | 
jak za pierw- | 


dzie na prawdzi- | 
wych mapkach, | 


 Łączyć będzie- | = 
my od począt- $- 


lawych lokomo- | 
tyw jak 0-4-0 
Planet, która le- 
Iwo ciągnęła samą siebie, po nowo- 
czesne konstrukcje spalinowe 
i elektryczne. W sumie 30 maszyn. 
Doczepimy do nich wagony wożą- 
ce 20 rodzajów towarów produko- 
. wanych i przetwarzanych w 30 ro- 
dzajach fabryk i zakładów. 
Udoskonalony engine z Pirates! 
i Civilization stworzy plastyczny 
świat, w którym każdy zakład bę- 
dzie miał swoje animacje. Na far- 


__ mie rolnik będzie orał pole, w rafi- 


nerii zobaczymy przetaczanie be- 
czek, a na stacji podróżni wysiądą 
z pociągów i rozejdą się. Mimo to 
pewne uproszczenia pozostaną, 
na przykład w miastach nie będzie 
komunikacji miejskiej - tory to je- 
dyna dopuszczalna droga. 

Dopracowany moduł ekonomiczny 
ustali ceny towarów zależnie od po- 
daży i popytu i wyliczy, dokąd ruszą 
pasażerowie z różnych miast. Na wy- 


* niki finansowe naszej firmy wpłyną 


okresy koniunktury i dekoniunktury 


oraz wydarzenia losowe. Na świato- 


wą gospodarkę też: może się oka- 
zać, że jakiś kataklizm rujnuje naszą 
/ najbardziej dochodową linię, nisz- 

cząc dostawców lub odbiorców. 
Oprócz uczciwej rywalizacji z takimi 
tuzami kolejowymi jak Cornelius 
Vanderbildt czy J.P. Morgan będzie 
można stosować najbardziej 
--:4 brudne chwyty z zabudowy- 
waniem torów włącznie. Ra- 
czej wątpliwe jednak, aby 
można było zrobić konkuren- 

tom numer 


| | znany 


Stary farmer codziennie nasłuchiwał 
grzmiących kroków małego Zenusia 


z RailRoad Tycoona II, w którym da- 
je się rozebrać całe miasto wielko- 
ści Liverpoolu, gdzie przeciwnik wy- 
budował dużą stację. Konkurować 
będziemy za to na giełdzie. Wyku- 
pienie firmy rywala będzie oznaczać 
osiągniecie kolejnego szczebla 
w karierze, zaś wrogie przejęcie na- 
szej firmy - konieczność znalezie- 
nia sobie innej kompanii kolejowej 
w kolejnym scenariuszu. 

Zabawa ma być bardzo łatwa w ob- 
słudze. Położenie torów odbędzie 
się przez przeciągnięcie ich z punk- 
tu A do B. Jeśli po drodze znajdą się 
miejsca, gdzie mógłby pojawić się 
most, wiadukt albo tunel, program 
zaproponuje takie opcje. W wypad- 
ku pociągów gra ma podpowiadać, 
jakie rodzaje towarów możemy za- 
ładować do różnych rodzajów wa- 


_ gonów. Nie ma jednak żadnych do- 


iesień, by odpowiednie wagony sa- 
me były dołączane na stacji. Najwy- 
raźniej Sid chce zmusić graczy do 
wysiłku intelektualnego. Dla tych, 
którzy swej twórczości nie chcą 
ograniczać do najlepszego rozkładu 
jazdy na świecie, przygotowano edy- 
tor planów przejazdu i map oraz 
możliwość malowania kotła lokomo- 
tywy i dokładania swojego logo. 
To najbardziej nowatorskie elemen- 
ty w tej grze, ale znając Meiera, nie 
jedyne nowości. Czy symulatory ko- 
lei znalazły się na nowych torach, 
przekonamy się zapewne jesienią, 
o ile gra ukaże się w zaplanowanym 
terminie, bo z tym u Sida nie za- 

wsze jest dobrze. 


TXT: SIR HASZAK 


Firaxis 


więcej niż duże; 


w końcu twórca gry jest jego ojcem-założycielem. 
Gatunku, znaczy się 


podobno do komfortowej zabawy ma być potrzebny 
procesor 4 MHz, ale aż nie chce się wierzyć 


el jest ambitny: gra strate- 
giczna, w której oprócz wy- 
dawania rozkazów podwład- 
nym możemy także wsko- 
czyć do dowolnej jednostki, 
by wziąć osobisty udział w zmaga- 
niach. Teatr działań i okres histo- 


ku na Pearl Harbor rozpoczynające- 


wojnie światowej aż po bitwę o Mi- 
| dway, ostatnią, w której losy amery- 
| kańskich interesów na Pacyfiku mo- 
_gły jeszcze zostać zagrożone. Stro- 
jny konfliktu to oczywiście siły po- 
_ wietrzno-morskie Japonii i USA. Ca- 
ość wygląda całkiem ładnie, więc 
. bez wypasionej karty graficznej się 
. raczej nie pobawimy. 

Chociaż nastawiona w dużym stop- 
niu na rozgrywki sieciowe, Battle- 
stations Midway wyposażona bę- 
dzie w soczystą kampanię dla poje- 
dynczego gracza. Zaczniemy od do- 
wodzenia łodzią patrolową podczas 
ataku na Pearl Harbor, by po- 
przez 11 batalii i 12 bonusowych, 
mniejszych zadań nauczyć się kiero- 
wać działaniami całej floty wspiera- 
nej przez lotnictwo. Nasze zadania 
będą dwojakiego rodzaju. Po pierw- 
sze na mapie taktycznej wydamy 


nostkom, jak w zwyczajnym rts-ie. 


| ryczny też są niczego sobie, od ata-/ 


go aktywny udział USA w drugiej > 


rozkazy wszystkim podległym jed- 


Po drugie, i najfajniejsze, będziemy | PRE 

mogli wsiąść do dowolnej z dostęp- num m 
nych maszyn i nią pokierować. 

A będzie z czego wybierać: jedno- 
stek w grze pojawi się sześćdzie- 
siąt, a wśród nich znajdziemy wszel- 
kiej maści okręty od niszczycieli 
po pancerniki i lotniskowce; samolo- 
ty bombowe, myśliwskie i torpedo- 
we; nie zabraknie okrętów podwod- 
nych. Nie zobaczymy tu natomiast 
żadnych jednostek lądowych, bo ca- 
łość skupia się na operacjach mor- 
skich. Żeby nie było za trudno, ste- 
rowanie będzie bardziej zręczno- 
ściowe niż symulacyjne, ale podsta- 
wowe walory taktyczne walczących 
jednostek zostaną zachowane. Po- 
tężne działa pancerników będą 
mieć ogromny zasięg i siłę rażenia, 
ale ich przeładowywanie zajmie 
sporo czasu. Bombowce poniosą 
prócz zwykłych ładunków torpedy 
albo bomby głębinowe, co wymusi 
odpowiednie ich wykorzystanie 
w walce. Okręty podwodne będą 
w stanie prześlizgnąć się niepo- 
strzeżenie i odpalić morderczą sal- 
wę torped we wrogi statek, ale bę- 
dą musiały uważać na niszczyciele 
eskorty. Możliwe będzie zanurzenie 
tak głębokie, że okręt stanie się nie- 
wykrywalny, ale będzie się to wiązać 
z ryzykiem zmiażdżenia kadłuba 
przez ciśnienie wody. Nie będzie to > 
więc symulator, ale dawka realizmu 

powinna być wystarczająca: jed- 
nostki będą prawdziwe, wśród nich 
pancerniki lowa i japoński Yamato 
oraz lotniskowiec Yorktown. 


Szczególne emocje związane mają 
być z kierowaniem samolotami, któ- 
re poderwą się do lotu z baz i lotni- 
skowców. Poprowadzimy jedną ma- 
szynę, ale towarzyszyć nam będą 
skrzydłowi, którzy sterowani kom- 
puterową Sl postarają się pomóc 
w wykonaniu celów misji. Kiedy zaś 
nasz samolot zostanie zestrzelony, 
przejmiemy stery najbliższego 
skrzydłowego, by dokończyć rozpo- 
czętą robotę. Możliwe będzie wyko- 
rzystanie maszyn jako kamikaze, 
i to nie tylko po stronie japońskiej 
- także amerykańskimi samolota- 
mi będziemy mogli spróbować tara- 


(CCZRERORTAŻY)) 


Niszczyciel za późno zorientował się, że ta 
wyspa to zamaskowany pancernik wroga 


nowania nieprzyjacielskich samolo- 
tów oraz okrętów. Ma to dać nam 
całkiem ciekawe, choć niezupełnie 
wierne historycznie pole manewru 
taktycznego. > 
Gdy my zasiądziemy za sterami, 
walka ma się toczyć w najlepsze. 
Komputer postara się podążać 
za wydanymi przez nas rozkazami, 
okręty będą strzelać, a fale samolo- 
tów nadlatywać nad cele i ścierać 
się z osłoną myśliwską. Całość bę- 
dzie wymagać nie tylko karty gra- 
ficznej z górnej półki, ale też solidne- 
go procesora i pamięci; 1 giga 
RAM-u ma stanowić rozsądne mini- 
mum. Przyda się też szybkie połą- 
czenie internetowe, bowiem w grze 
weźmie udział do ośmiu graczy 
(po czterech na każdą ze stron kon- 


fliktu. Stworzy to ciekawe możliwo- 
ści taktyczne, bo na przykład gracz 
dowodzący lotniskowcem zadecy- 
duje o uzbrojeniu startujących ma- 
szyn, podczas gdy inny poprowadzi 
eskadrę do ataku. Nie wiadomo 
jeszcze, w jaki sposób ustalona zo- 
stanie hierarchia dowodzenia, aby 
jednostki nie gubiły się w razie 
sprzecznych rozkazów, ani czy gra 
będzie miała własny moduł łączno- 
ści głosowej czy też konieczne bę- 
dzie korzystanie z TeamSpeaka lub 
czegoś podobnego. Jak to wszystko 
wyjdzie, przekonamy się jesienią. 
TXT: MANJAK 


PRODUCENT: SCi Games 
DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: przyzwoite, na tę 
skalę nic jeszcze nie zrobili, ale dobrze się wprawili przy 
serii Conflict: Desert Storm/ Global Storm/ Vietnam 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 2,4 GHz | 1GBRAM | 
karta graficzna 128 MB 


wa A ZZ 


Poprzedni model został poddany 
ocnemu liftingowi, stunowano mu 


ystematycznie, niemal rok 
w rok od 11 lat, Electronic 
Arts zaspokaja naszą potrze- 
bę szybkości. Need for Speed 
to jedna z najdłużej wydawa- 
nych serii gier pecetowych i dotąd 
producentom udawała się sztuka 
wychwytywania trendów obowiązu- 
jących w ulicznych wyścigach. 
Carbon nie zbacza z wyznaczonej 
ścieżki, raczej bierze utartą już for- 
mułę, przycina ją w pewnych miej- 
scach i poszerza w innych, dopaso- 
wując do aktualnej mody. Panowie 
z EA zrobili dokładny wywiad środo- 
wiskowy i odkryli, że w tym roku kla- 
syczny streetracing nie będzie już 
modny. Według nich teraz w USA 
na topie są canyon duels - pojedyn- 
ki na śmierć i życie w kanionach lub 
nad przepaściami. | właśnie wokół 
tej dyscypliny kręci się akcja w naj- 
nowszym Need for Speedzie. Na 
specjalnym, zamkniętym, pierw- 
szym w Europie pokazie w Pradze 
mieliśmy okazję się przekonać, ile 
jeszcze da się wyciągnąć z formuły 
nielegalnych wyścigów. 
Carbon to na pierwszy rzut oka gra 
podobna do Most Wanted, tyle że 
akcja dzieje się wyłącznie w nocy. 
Gdy mu się jednak dokładniej przyj- 
rzeć, widać, że akcenty rozstawio- 
no tu w zupełnie innych miejscach. 
Prowadzący pokaz Steve Anthony, 
jeden z producentów gry, podkre- 
ślał zresztą wielokrotnie, że nie jest 
to ani Underground 3, ani Most 
Wanted 2. Z tą ostatnią grą Car- 


3 bon łączy tylko główny bohater 


Gra zaczyna się powrotem do ro- 
dzinnego Palmont City, ale nie jeste- 
my tu mile widziani. Lokalne ekipy 
jerowców podzieliły teren między 
iebie i z niechęcią patrzą na no- 


, wych zawodników. Jak zwykle czeka 
| nas walka o respekt, którą stoczy- 


my na ulicach miasta i na wąskich 
zosach okolicznych kanionów. 


Pytany o fabułę Steve był bardzo ta- 
jemniczy i nie chciał ujawniać szcze- 
gółów. Wiadomo tylko, że jako wa- 
bik na facetów wystąpi wschodząca 
gwiazdka filmowa Emmanuelle Vau- 
gier — to ta z obrazków. Zagra byłą 
dziewczynę głównego bohatera, 
więc najprawdopodobniej przyjdzie 
nam pościgać się z nią albo jej 
obecnym gachem. | udowodnić, kto 
tu jest samcem alfa. Mam tylko na- 
dzieję, że filmowe przerywniki wyko- 
nane tą samą techniką co w Most 
Wanted będą mniej brazylijską ope- 
rą mydlaną, a bardziej ciekawym fil- 
mem akcji. Ale na szczęście liczy się 
nie opowiastka o odbijaniu byłej 
panny, ale bryki, tryby gry i fajny mo- 
del jazdy. A z tym jest wyśmienicie. 

Gra będzie skonstruowana podob- 
nie do poprzednich trzech. Jak zwy- 
kle będziemy mogli swobodnie jeź- 
dzić po mieście i podejmować liczne 
wyzwania: rajdy po okrążeniach, 
sprinty z punktu 
do punktu, speed- 
trapy, czyli wyści- 
gi, w których waż- - 
ne jest tylko osią- 
gnięcie jak naj- 
większej prędko- 
ści, wszystko, co 
znamy i lubimy. 
Zniknęły jedynie 
dragi, czyli wyści- 
gi na ćwierć mili. 
Jak twierdzi Ste- 
ve, zbierały naj- 
gorsze opinie ze 
wszystkich  try- 
bów, więc produ- 
cenci zdecydowa- 
li się je wyrzucić. 
Powróciły za to 
drifty, dokładnie 
przerobione i wy- 
tunowane, a de 
biutują pojedynki 
w kanionach. 


Wygrywając, zdobędziemy szacu- 
nek, odblokujemy też dodatkowe 
części do samochodów, nowe wy- 
ścigi, a czasem zwerbujemy kolejne- 
go członka do naszej załogi. Bo tym 
razem rywalizują ze sobą zespoły. 
Każdy kontroluje część miasta, 
a żeby zwyciężyć, musimy pokonać 
wszystkie, wygrywając wyzwanie 
po wyzwaniu. Świat gry ma być dy- 
namiczny - załogi po wyparciu ich 
z jakiegoś terytorium nie będą bez- 
czynnie czekać, tylko powrócą, by 
walczyć o utracony teren, póki nie 
rozprawimy się z ich przywódcą. 

Rachunki wyrównamy we wspo- 
mnianych kanionach wokół miasta. 
Będą tylko trzy, ale wyznaczono 
w nich dziesięć tras, więc na nudę 
i wtórność raczej nie powinniśmy 
narzekać. Zasady spotkania są zło- 
żone. W podzielonym na dwie fazy 
wyścigu bierze udział tylko dwóch 
kierowców. Najpierw przeciwnik 


Choć sierżant Zapotoczny drogówki 
| do końca życia czule wspominał not gdy 


ucieka, a naszym zadaniem jest 
utrzymywanie się jak najbliżej niego. 
Wska pokazuje, w jakiej odległo- 
ści się znajdujemy i ile punktów za- 
robiliśmy. Po dotarciu do mety role 
się odwracają: my uciekamy, a prze- 
ciwnik nas goni. Licznik punktów leci 
teraz w dół, a my robimy wszystko, 
aby końcowy wynik był powyżej zera, 
bo wtedy wygrywamy. 

Są dwa inne sposoby zakończenia 
pojedynku, często na długo przed 
czasem. Pierwszy to wyprzedzenie 
rywala i utrzymywanie się z przodu 
przez 10 sekund (względnie urwa- 
nie się mu na ponad 100 jardów]. 
Jeśli nam się to udaje, wygrywamy. 
Drugi sposób to wypadnięcie z tra- 
sy. Dotyczy to zarówno przeciwnika 
jak i nas, choć nie da się ukryć, że 
to my częściej lądujemy w rowie. 
Gdy grałem w canyon duel pierwszy 
raz, przeżyłem niemiłą niespodzian- 
kę. Przyzwyczajony do pancernych 
barierek z poprzednich części serii 
rozpędziłem się solidnie zaraz po 
starcie. O tym, że tu barierki pękają 
w drzazgi z łatwością, przekonałem 
się już na pierwszym zakręcie, z któ- 
rego  wystrzeliłiem efektownie 
w przepaść z prędkością grubo po- 
nad 150 kilometrów na godzinę. 
Wystarczyło ich dotknąć, nie są 
z granitu. Przy drugim podejściu na- 
uczony doświadczeniem jechałem 
już ostrożnie za rywalem w tunelu 
aerodynamicznym, gotowy do na- 
głego wypadnięcia zza jego pleców. 
Jeśli ma się fantazję, to testerem 
wytrzymałości płotków można zro- 
bić też rywala, jak w reklamie, bo po 
puknięciu w tył albo zepchnięciu bo- 
kiem przesuwa się prawie bezbron- 
ny. Konkurenci raczej nie stosują 
takich sztuczek, a szkoda. 

Gra jest trochę trudniejsza niż 
Most Wanted, bo z jednej strony fa- 
chowo gnający przeciwnik wymusza 
dociskanie gazu do dechy, a z dru- 
giej zdradliwe, wynoszące zakręty 
z zupełnie niepancernymi barierka- 
mi każą nam zwalniać i rozważnie 


sterować. Rywale popełniają błędy 


——E 


„ Pojedynki w kanionach mają być od- [M 


za 


(zdarza im się wypaść z drogi), ale 
generalnie jeżdżą sprawnie. Żaden 
inny tryb poprzednich Need for 
Speedów nie dostarcza takich emo- 
cji: cały czas pędzimy na skraju 
przepaści, starając się za wszelką 
cenę utrzymać na drodze i dopaść 
(albo zgubić) uciekającego (albo go- 
niącego). Konkret pomysł. 


powiednikiem tych z kierowcami 
z Czarnej Listy z Most Wanted. Po- 
dobnie jak tam będzie możliwość 
wygrania samochodu czy specjal- 


| nych fantów ułatwiających rozgryw- 


, 


kę. Widać, że autorzy chcą, aby ten 
tryb był jednym z podstawowych ko- 
ni ciągnących Carbona. 

Ale nie chcą, by był to koń samotny. 
W wersji, w którą graliśmy na poka- 
zie, dostępne były jeszcze dwa inne 
tryby — klasyczny wyścig po okrąże- 


| niach oraz drift. Ten drugi, wielki 


) 


= 


„a 
„” 


nieobecny w Most Wanted, został 
dokładnie przerobiony, ulepszony 


i powraca w chwale. W Undergro- fil 
undach sprawni gracze potrafili 


prowadzić samochód w nieustan- 
nym poślizgu, osiągając astrono- 
miczne wyniki. Wypaczony system 
punktacji nie do końca oddawał za- 


mierzenia twórców. Teraz punkto- £ 


wane są tylko przejazdy w wyzna- 
czonych strefach. Po przejechaniu 
linii wyznaczającej koniec obszaru 
drift zostaje automatycznie zakoń 
czony i podliczony. By zwiększyć licz 
bę zdobytych punktów, przechod 

my z jednego poślizgu w drugi, pod 
bijając mnożnik i zaliczając bonuso: 
we strefy umieszczone na krawę- 
dziach zakrętów, w których punkty 


* przyrastają kilka razy szybciej niż Ą 


| na normalnej trasie. Liczy się też 


prędkość, z jaką wchodzimy w za- 
kręt. Teraz bonus za odpowiednie 
rozpędzenie samochodu pokazywa- 
ny jest na osobnym wskaźniku. 

Główne zmiany przeprowadzono 


w samej fizyce driftów. Została ona 


zdecydowanie uproszczona w po- 
równaniu do poprzednich części. 
Teraz wystarczy tylko docisnąć gaz 
do dechy i zarzucić autem. System 
jest łatwy do nauczenia, lecz trudny 
do mistrzowskiego opanowania. 
Zrobienie długiego poślizgu wyma- 
ga umiejętności w operowaniu ga- 
zem i sprawności w sterowaniu wo- 
zem. Wyczucia odpowiedniego kąta 
też nie złapiemy od razu. Ale wiem, 


że ten tryb się autorom zdecydowa żę 


nie udał. Jego relaksujący klimat 
świetnie równoważy kanionowe po- 
jedynki, w których nerwy są napięte 
do granic możliwości. 

Zwyczajne wyścigi na ulicach mia- 


yu sta Palmont również przeszły pew- 


ną ewolucję dzięki wprowadzeniu in- 
stytucji skrzydłowego. Jak na szefa 
zespołu rajdowego przystało, za- 
trudniamy dodatkowych kierowców, 


którzy razem z nami biorą udział 
w niektórych zawodach. Każdy 
z kandydatów ma dwie określające 
go cechy. Pierwsza dotyczy funkcji 
wypełnianej przez niego podczas 
wyścigów. Blocker stara się przy- 
blokować albo staranować jadący 
przed nami wóz, scout zajmuje się 
wyszukiwaniem skrótów, zaś dra- 
fter ustawia się przed nami, two- 


rząc tunel aerodynamiczny pozwa- [3 


lający podłapać troszkę dodatkowej 
szybkości. W wersji, w którą gra- 
łem w Pradze, dostępny był tylko 
blocker. W trakcie wyścigu nad jego 
samochodem widoczna jest iko- 
na wskazująca stopień gotowości. 
W odpowiednim momencie wciska- 
my klawisz, a wtedy chłopak z impe- 
tem wali w wóz przed nami. Funkcja 
sprawdzała się dobrze, ale kilka ra- 
zy zdarzyło się, że kolega zamiast 


za 


przeciwnika blokował mnie, grze- | 
biąc szanse na wygranie wyścigu. 
Poza trasą kierowcy z ekipy mogą Ę 
pełnić rolę fixera, mechanika albo 


* fabricatora. Fixer zajmuje się uspo- 4 


kajaniem policji, zmniejszając ich za- 
interesowanie naszymi poczynania- 
mi. Mechanik ulepsza pojazd, zwięk- 
szając moc silnika czy regulując 
podwozie. Ostatnia rola, fabricato- | 
ra, łączy się z systemem auto- 
sculpt, czyli z zupełnie nowym podej- 
ściem do wizualnego ulepszania 
bryk. Aby zrozumieć, co fabricator 
robi, najpierw trzeba objaśnić dzia- 
łanie autosculpta. Każdy samochód 
podzielony jest w Carbonie na sek- 
tory takie jak zderzaki, progi, spojle- 
ry, koła itym podobne. Każdy sektor 
ma wydzielonych parę punktów za- 
czepienia. Na przykład maska ma 
takie punkty dwa, a felga aż dzie- 
więć - liczba zależy też od modelu | 
samochodu. Każdy punkt zaczepie- | 
nia ma suwak, którym zmieniamy 
odpowiednią cechę wybranego sek- | 
tora. Jak to działa? 

Przeskakujemy na koło i pierwszym 
suwakiem powiększamy liczbę 
szprych. Następnym wciskamy całą 
felgę głębiej w koło, kolejnym wy- 
brzuszamy jej środek. Inny odpowia- 
da za wielkość felgi, jeszcze inny 
za szerokość kapci. Ostatnim deli- 
katnie zakręcamy szprychy, robiąc || 
efektowny wir i zatwierdzamy goto- | 


"| we dzieło. Zero grzebania w dzie- 


siątkach modeli kilkunastu firm, żad- 
nych problemów z dopasowaniem 
felg do spojlerów. A czym zajmuje 


+ się fabricator? Ano zwiększa liczbę | 
| punktów zaczepienia w samocho- 


dzie, dzięki czemu możemy prze- 


i kształcać wybrany sektor na nowe 


sposoby. Steve opowiadał o pokazie 
w San Francisco, na którym zjawiło 
się ośmiu prawdziwych streetrace- 
rów współpracujących przy produk || 
cji Podobno zakochali się w auto-, 
sculpcie od pierwszego wejrzenia 


i trudno się im dziwić, bo zabawa 


z przerabianiem wyglądu jest niesa-Ę 


mowita. Przypomina to generator 


go czy Obliviona. Dla desperatów nie 
mogących żyć bez Momo, BBS i Ko- 
;niga przeznaczono szeroki zestaw 
' klasycznych części tuningowych. Nie 
będzie ich jednak można ręcznie 
modyfikować, więc zdecydują się 
a nie pewnie tylko nieliczni. 
' Oczywiście nie ma Need for Speeda 
ez konkretnych bryczek, więc wie- 
e pytań dotyczyło właśnie dostęp- 
ych samochodów. Park maszyno- 
wy na razie jest owiany tajemnicą, 
„zaś Steve absolutnie nie chciał 
wnić nic ponad to, co sami mo- 
” gliśmy zobaczyć podczas prezenta- 
ji. Samochody były trzy, każdy nale- 
ał do innej z trzech klas, na które 
zielą się wozy w Carbonie. Mieli- 
śmy więc Mitsubishi Lancera, który 
* reprezentował klasę tunerów. Tune- 
| ry to tanie, produkowane seryjnie 
samochody poddane (jak nazwa 
wskazuje) gruntownej obróbce. Te 
wozy prowadzą się najlepiej ze 
wszystkich klas, świetnie biorąc za- 
kręty i sprawnie przemykając w ru- 
chu ulicznym, ale mają małą moc. 
Lamborghini Gallardo prezentowa- 
ło klasę exotic, czyli superdrogich 
samochodów europejskich. Te bryki 
są niezwykle szybkie, ale sztywne 
i narowiste. Ostatnia klasa była re- 
prezentowana przez Chevroleta 
Camaro. To amerykańskie muscle 


pogłębieniem), o tyle tu od razu 
można było poczuć zupełnie inną 


" koncepcję budowania samocho- 
, wyglądu bohatera z Ojca chrzestne- [4 


dów. Camaro ospale skręcało 
i szybko wpadało w długie, leniwe 
poślizgi, ale imponowało mocą 


Mi przyspieszeniem. Kierowanie mu- 


scle'ami jest niezłą zabawą i pozwa- 
la dać upust żądzy ślizgania się 
po trasie. Łącznie samochodów ma 
być około 50 (w porównaniu do 37 
w Most Wanted), a z tego, co udało 
nam się podpatrzeć, na pewno po- 
jeździmy Porsche Carrerą GT, naj- 
nowszym modelem Shelby Mustan- 
ga i klasycznym Peugeotem 206. 
Po Most Wanted poświęconym 
w dużej części ucieczkom przed po- 
licją przyszedł czas na częściową 
amnestię. Częściową, bo choć ele- 
ment pościgu nie ma już takiego 
znaczenia, nie zniknął całkowicie. 
Podobnie jak w Most Wanted wy- 
ścigi zwracają uwagę gliniarzy, ale 
gdy udaje nam się uciec, dają całko- 
wicie spokój (do następnej rozróby). 
Nie trzeba już zmieniać gorących 
samochodów, a szkoda, bo to aku- 
rat był niezły pomysł. 

Carbon jak na grę nowoczesną 
przystało wygląda i brzmi rewelacyj- 
nie. Wyścigi odbywają się tylko 
w nocy, więc często korzystamy 


z reflektorów. Efekt padającego 


światła wygląda nad wyraz reali- 
stycznie. Modele samochodów 
przypominają te z Most Wanted. 
Są dokładne, dopieszczone i błysz- 


z ulicznymi kraksami nawet na 
ekranach komputerów. Świetna 
jest też muzyka. Oprócz dobrych 
i znanych kawałków rockowych, hip- 
hopowych i elektronicznych mamy 
tu też szeroką gamę podkładów bez 
wokali. Hipnotyzujący rytm japoń- 
skich bębnów przygrywający w trak- 
cie wyścigu w kanionie dawał tutaj | 
większego kopa niż nawet najlepszy 
czarny raper 

Nowy Need for Speed zapowiada 
się świetnie. Nie jest żadną rewolu- 


cją, ale to, co zobaczyłem, pozwala | 


mi być spokojnym o powodzenie tej | 
gry. Carbon jest dopracowany, ma. 
przemyślane tryby i miażdżący pa- 
tent z modyfikacjami karoserii. 
Wyeksploatowana w dziesiąt- 
kach gier formuła wyścigów stu- 
nowanych bryk została odświe- 
żona i odpicowana. Na kola- 
na przed nowym królem. 

TXT: ZOOLTAR 
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JUŻ JEST DOBRE: fajne tryby, model jazdy, podział wozów 
na klasy i rewelacyjna akcja z modelowaniem karoserii 
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cars, czyli potężne monstra z pię- |E) czą, odbijając wszystko dookoła. GRALIŚMY W: wersję na Xboxa 360 


ciolitrowymi silnikami. Muscle cary Ff] W trakcie wyścigu karoseria ś 
prowadzą się zdecydowanie inaczej 8% pokrywa się brudem i obciera © 

od dwóch pozostałych klas. się w miejscach uderzeń, ale A 0 
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ne (autorzy ciągłe pracują nad ich ”= żeby ich cacka były kojarzone $Ę = 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,4 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 32 MB | napęd DVD 


inne rozrywki. To miejsce wyjątkowo | 
niespokojne, a nasze działania dole- 
wają oliwy do ognia. Celem Rico jest 
obalenie reżimu. By tego doko- 
nać, współpracujemy z re- 
beliantami i jedną z lo- gi 
kalnych rodzin mafij- 4 
nych, by zdestabilizo 
SPARKY UE wać sytuację w kraju. 
«.ióg M TiO Wspomagamy ich 
Foma w atakach na miasta 

i na fortece konkuren- 
cyjnego gangu, powoli 
przejmując kontrolę | 
nad San Esperito. Bitwa 
zaczyna się podejściem 
do ukrytego opodal 
celu przedstawi- 
ciela jednej z so- 
juszniczych 
frakcji. 


Wojskowy reżim, zwalczające się gangi i tropikalna wyspa. Wystarcza, żeby było fajnie, 
a tutaj jeszcze pakuje się jeden koleś, który ma ich wszystkich wybić. A w każdym razie 
tych, którzy uważają ten piękny kawalek tropikalnego raju za swoje prywatne ranczo 


uż pierwsze chwile 
wbijają w ziemię, czy 
właściwie w wodę, je- 
śli nie otwieramy na 
czas spadochronu, by 
dolecieć do plaży. Po skoku z samo- 
| lotu opadamy do lazurowego morza 
skrzącego się od słońca. Plaża to 
tylko malutki fragmencik wybrzeża 
wyspy. A wyspa, tak na oko trzy| 
czwarte terenu z GTA San Andreas, 
to malutka część z setek mil kwa- 
dratowych fikcyjnej republiki San 
Esperito. To duży teren. Naprawdę 
bardzo, bardzo duży, pełen dróg, 
miasteczek, wiosek, rebeliantów, 
lotnisk, z lokalną mafią i siłami po- 
| rządkowymi reżimu, który lecimy 
i obalić. Są tu też kilometry gęstej 
dżungli w niczym nie ustępującej tej 
z Far Gry'a, przepiękne plaże, rzeki, 
| oszałamiające góry, nadmorskie kli- 
ń fy - idealny teren na wakacje. 
Nasz bohater Rico Rodriguez jest 
tak bardzo latynoskim macho jak to 
możliwe. Od awangardowej fryzury 
przez kruczoczarny strój i nieod- 
łączny srebrny krzyżyk po charakte- 
rystyczny, ostro banderasujący ak- 
cent. Jako superagent CIA potrafi 
wiele, na przykład spadając z dwóch 


W okolicy 
natychmiast robi 
się ciasno od towarzyszy 
broni, wraz z którymi rzucamy 


kilometrów, otworzyć spadochron 
kilkadziesiąt metrów nad ziemią 
i wylądować na dachu pędzącego 
samochodu. To wszystko przy ogłu- 
szającym akompaniamencie jego 
dwóch ulubionych pistoletów, który- 
mi rozwala biegających po ziemi 
zwykłych śmiertelników. Krótko mó- 
wiąc - Rico to kozak. 


Eksperymentowanie z umie- 
jętnościami bohatera jest świet- 
ną zabawą. Podróżowanie po San 
Esperito to fiesta kaskaderskich tri- | się do walki z żołnierzami rzą- 
ków rodem z filmów o Jamesie Bon-f  dowymi lub z gangsterami. 
dzie. Wsiadamy do wozu, rozpędza- | _ Wysadzamy kolejne blokady ta- 
my się i jednym kliknięciem wskaku- rasujące drogę do 
jemy na dach, skąd możemy prze-| celu, którym zależ- 
skoczyć na dach jadącego obok sa-| nie od tego, zkim gg 
mochodu albo wybić | walczymy, jest , 
sir dna Miu | się wysoko w powie-| rządowa flaga, 4 
, szd trze, otwierając spa-| jaką mamy 
JP | dochron, kolejnym | zamienić na 
an GE Ga) kliknięciem podcze- rebeliancką, 
"SEL | pić się do przelatują- | | albo opalony 
s; | cego helikoptera £* grubas, któ- 
i zasiąść w jego kabi-f | rego mamy 
nie. Tu takie akcje to | | zmienić w kil- 
normalka.  kadziesiąt kilo 
Gdy Rico zdobywa cielska faszerowanego ołowiem. Po- 
pistolet z wyciągar- | | tem zostajemy nagrodzeni reputa- 
ką, czepia się prze- f  cją w odpowiedniej frakcji, a jeśli ma- 
jeżdżających wozów, | | my tej reputacji wystarczająco du- 
wybija w powietrze | | żo, obozem polowym, w którym cze- 
i jak latawiec leci za | | ka amunicja, apteczki i pojazdy. 
pojazdem, prowa-f-/ Główny wątek popychamy, wykonu- 
dząc ostrzał albo tyl-f jąc kolejne zadania dla agencji. Tu 
ko szukając lepszej misje są bardziej zróżnicowane. | 
okazji. Patentów na | Agent CIA wyznacza nam tylko ogól- 
łączenie tych umie-|_ ne cele, ich wykonanie pozostawia- | 
jętności jest cała jąc naszej inwencji. Na przykład po-| 
masa, więc możliwo- £ | la koki niszczymy, przelatując nad ni- |. 
ści się szybko nie] | mi helikopterem uzbrojonym w ra-|- 
wyczerpią. iety albo wsiadając do pojazdu 
San Esperito prócz] | opryskującego pestycydem i nisz- 
hipnotyzujących wi-|-- cząc kolejne rzędy krzaczków. W in- 
£. doków zapewnia też | | nej misji mamy dopaść pułkownika 


©. 


5) JUMP 10 VEKIELE 
7) OZPLUBY PARACHWUE 


Rzecz jasna każda misja jest okazją 
do niezłej rozróby. Niestety strzela- 
niny są trochę niedopracowane. Od 
| razu czuć, że system został zapro- 
| jektowany z myślą o padzie, a ob- 
| sługiwanie wszystkiego za pomo- 
_. cą myszy i klawiatury jest niena-| 
| turalne. W przeciwników trud- 
no trafić, bo celownik nieprzy- 
jemnie pływa. Obraz daje się 
przybliżyć, co ułatwia strzela- 
nie, ale wciąż czujemy nieprzy- 
jemną sztywność interfejsu. 
Konsolowy system celowania testu- 
jemy, łapiąc za ciężki karabin maszy- 
nowy zamontowany na samocho- 
dzie czy wieży strażniczej. Cele są 
( wtedy oznaczane specjalnym kół- 
| kiem, a trafienia zliczane automa- 
' tycznie. Szkoda, że tego rozwiązania 
nie ma w normalnej walce. Brakuje 
także przyzwoitego uniku, jest tylko 
jakiś dziwaczny skok, który zupełnie 
nie zdaje tutaj egzaminu. 
Wynikające ze sterowania wady 
walki nadrabiają zagęszczeniem ak- 
cjj na każdym metrze kwadrato- 
wym terenu. Żołnierze biegają wko- 
ło, kryją się za przeszkodami, pro-f 
wadzą ostrzał, obsadzają działka 
i jeżdżą pojazdami. Pozostawiony na 
chwilę helikopter błyskawicznie zo- 
staje zajęty przez jednego z wro-f 
* gów, wznosi się w powietrze i zaczy- 
na ostrzeliwać nasze pozycje. Cop 
* chwila okolicą wstrząsają eksplozje 
* granatów i rakiet, samochody wro- 
ich frakcji taranują się i prze- 
wracają, ciała zabitych latają 
w powietrzu, a w centrum te- 
go bałaganu fika Rico, przeska- 
* kując po dachach samochodów, 
. fruwając na spadochronie i beztro- 
sko rozwalając wszystko dookała. 


rządowej armii. Gdy docieramy na 
. lotnisko, jego konwój już opuszcza 
teren. Wsiadamy do samolotu i rzu- 
camy się w pogoń za limuzyną ofice- 
ra. Albo skaczemy na siodełko prze- 
* jeżdżającego motocykla i na nim pę- 
dzimy za uciekającym wozem. 
Na miejscu okazuje się, że to zmyłka, 
| prawdziwy cel znajduje się kilka kilo- 
metrów od nas, a droga jest kręta 
i prowadzi pod górę. Trzeba więc zno- 
wu szukać środka lokomocji, którym 
dostaniemy się tam szybko i bezbole- 
śnie. Zdarzają się oczywiście zadania 
porażające prostotą: dojechać do ce- 
lu, zabić (albo wysadzić) i wrócić, ale 
autorzy starają się urozmaicać na- 
sze przygody jak tylko się da. 


Ostatnio często przychodzi mi piać | 
z zachwytu nad oglądanymi na ekra- 
nie widokami, a tym razem okrzyki są 
szczególnie uzasadnione. San Esperi- 
to wygląda obłędnie. Wrażenie robi 
zwłaszcza olbrzymi zasięg widzenia. 
Z wysokości kilkuset metrów wyglą- 
da to jak widokówka z Karaibów 
- piękne wyspy otoczone niebieskim 
morzem, pokryte gęstą dżunglą, 
skryte w kłębiących się chmurach. 
Aż nie chce się wierzyć, że to trójwy- 
miarowy obraz i od tej góry majaczą- 
cej w oddali dzieli nas tylko kilka mi- 
nut lotu (albo kilkanaście jazdy szyb- 
kim samochodem]. 

Cykl dnia i nocy to już norma, ale re- 
alistyczne zjawiska pogodowe, które | 
nie są generowanym losowo efek- 
tem specjalnym, zasługują na wyróż- 
nienie - nim spadnie deszcz, chmu- 
ry muszą się skondensować! Z du- 
żej wysokości od razu widać, gdzie 
jest dobra pogoda, a gdzie leje jak 
z cebra. Do tego mamy fachową 


Avalanche 


zaawansowaną wersję beta na PC 


procesor 1,4 GHz 
karta graficzna 64 MB 


poświatę i rozmycie, genialne eks- 
plozje, które o połowę podnoszą faj- 
ność walk plus całkiem przyzwoity 
engine fizyczny, widowiskowo zde- 
rzający samochody i wyrzucający 
ludzi wysoko w powietrze. To pereł- 
ka, którą ogląda się z niemalejącą 
przyjemnością. 

A gra ma przy tym całkiem rozsąd- 
ne wymagania sprzętowe. Wersja, 
którą testowaliśmy, działała płynnie, 
nawet gdy na ekranie wybuchało po 
kilka pojazdów naraz, a w zadymie 
uwijało się kilkudziesięciu żołnierzy. 
Autorzy muszą popracować nad 
stabilnością programu, ale widać, 
że mamy do czynienia ze wspaniałą 
grą. A raczej mielibyśmy, gdyby nie 
słabe sterowanie. Otwarta rozgryw- 
ka, masa terenu do zwiedzania, 
mnóstwo pojazdów i dobrze oddany 
klimat rewolucji w małej republice 
bananowej - to Grand Theft Auto, 
które pojechało na wczasy. 

TXT: ZOOLTAR 


Cenega Poland 
jesień 2006 


512 MB RAM 
napęd DVD 


o, że gdy awansuje na wyższe pozio- co minutę (i nie kasuje poprzednie 
f my, do nas należy wybór jego umie- ** zapisów), inaczej byłoby cienko. 
6 8-4 jętności. Nie ma tu żadnego szału, + W koncept szybkich starć wpisuj 
| ale miło decydować, czy gość będzie ** się też niesamowita celność na- 
rĄ lepszym obserwatorem czy też lu- zych żołnierzy i pojazdów w ruchu 
s dzie i pojazdy w jego pobliżu DRE] OK, jest trochę słabiej niż gy 
. mieć nieco pod- z ; Zmaga 
wyższoną wy- 


Kilka lat po Mogadiszu: z dziury w ziemi 
wyszli Amerykanie i mszczą się energicznie 


al. „54, « odiiejkyśn l. 42. »iuzzigobwakć _ Diet, „OMD RM WE ++ PAM 


JR RJAZK-FURCH 


oo LEJE NE 


—- Wiem, że dzi- 
- siejsze konflikty 
toczą się ra- 
s czej z życiem 
i nie ma tutaj 
miejsca na sie- 
dzenie w oko- 
pach czy spo- 
kojne planowa- 
nie akcji, jednak 
twórcy czasem f 
przeginają z tym blitzkriegiem. każemy piechocie paść na piasek, f* 
Wprawdzie nie ma nieskończonych /* ale przyjemnie obserwować, ja 
respawnów wrogów (przynajmniej £_ celnie lutują w pełnym biegu. A jeśli 
ich nie zauważyłem), ale nieraz jest $iE ich trucht jest dla nas zbyt powol 
tak, że po scence przerywnikowej ny, pakujemy ich w zdobyczne sa- w 
na nasze pozycje wyjeżdża czołg, mochody, ciężarówki, podciągnięty 
transporter i wypada piętnastu fa- HH z lotniska transporter opancerzo- * 
cetów z bazookami. | krótka SE ny albo i na wózki widłowe. W dział- 
ku też się da siedzieć, ale załatwie- % . 
nie obsługi bez wysadzania go jest sim 
niemal niemożliwe. 

Grafika jest bardzo porządna, moc- Pe 
no przypomina Soldiersów, chociaż /. ; 
tutaj daje się zrobić minimalnie ,. 
mocniejsze zbliżenie i trochę bujnąć ** 
kamerą w pionie. Na razie jednak le- . 
* ży optymalizacja gry - gdy na ekra-. 
nie jest więcej niż dziesięć jedno- 
| stek, mamy pokaz slajdów. Nie po- >. 
* maga tutaj fakt, że procesor jest 
3 dodatkowo obciążony programem 
PhysX - pamiętacie, ten nowy ba- 
* jer do liczenia fizyki. No dobra, wy. 
 buchy i odłamki wyglądają fajowo, , 
» ale zapewnienia twórców o niskich * 
lone minimalnych będzie 
można włożyć między bajki. ł 
Joint Task Force wygląda przyzwo- ; 


Soldiersi ocz się w teożlie zbyt wolnym 4 
tempie. Tutaj prędkość gna na pierwszym 
miejscu, spychając na bok dobrą zabawę 


owodząc grupką żołnierzy 
wspieraną przez lekki 
sprzęt, ruszamy na liczne 
współczesne pola walki. 
Mnie w wersji beta nie 
udało się wyjść poza pierwsze zada- 
nia w Mogadiszu, bo gra gęsto się sy- 
pie, ale to, co widziałem, nastraja 
dość optymistycznie. Choć do pełni 
szczęścia sporo brakuje. 
Bardzo fajny jest inny niż u konku- 
rencji system zarabiania pieniędzy. 
« Brakuje miejsca na bazę i zbieranie 
surowców, mamy odeskortować 
zakładników i w zamian za to dosta- 
jemy 1500 dolarów, które wymie- 
i niamy na przykład na nowych żołnie- 
" rzy, samochody, obraz satelitarny, 
nalot bombowy i na cięższy sprzęt, 
o ile zajęliśmy lotnisko. Dostawy lą- 
dują tam, gdzie im każemy: pokazu- 
jemy kursorem cel i za moment 
spada hummer z takim wyposaże- | 
niem, jakiego sobie zażyczyliśmy. Tyl- - 
ko cięższe jednostki są zrzucane na * icie, to będzie taki rts dla miłośni-| . 
lotnisku, więc chwilkę zajmuje pod- f* - czasami wychodzi akurat tak, że *-, nasi dobrze stali — wygrywamy, na- >» ków szybkiej akcji i wczytywania sta- PAC 
ciągnięcie ich w miejsce akcji. Do- f > dowodząc małym oddziałkiem pie- * si źle stali - koniec gry. Co więcej, (4 nów gry częściej niż w dynamicz- »** 
brze, że są te przestoje, bo tym choty, mamy pozbyć się dział prze- %*; starcie rozstrzyga się w kilkanaście y" nym fpp-ie. Jeśli autorzy poprawią | 
sposobem nie daje się za szybko za- (f+ ciwlotniczych i ciężkiego sprzętu. Ą sekund, bo pociski robią dużo szkód - program, z chęcią sobie porushuję 


z nich pojazdy są w stanie wyelimi- 
nować, wystarczają dwa-trzy strza- 
ły i już jest po hummerze i jego zało- 
dze. Działa to też w drugą stronę 


Order Czerwórej Gwiazdy załoga dzialka 
otrzymała ekspresowo — drogą lotniczą 


lać wrogów morzem ognia. Wtedy zamawiamy paru facetów 4 wszystkim jednostkom. Na szczę- ; * po całkiem Spo mapach. 
Jeśli podczas misji zmienia się jej | | z bazookami i zza jakiejś zasłony sta- + 4 ście gra domyślnie zachowuje stan A 
charakter, zamawiamy ruchomy po- $) ramy się tak przydzwonić wrogowi, ; » 
jazd naprawczy i z pomocą inżynie- £ + by nie zdążył obrócić lufy i zareago- 
rów przezbrajamy nasz samochód $ + wać. Śmierć naszych żołnierzy nic 
z broni przeciwpiechotnej na prze- | > wprawdzie nie znaczy, bo na ich 
ciwpancerną. To ważne, bo zwykły- *3 miejsce zamawiamy następnych, 
mi karabinami nie sposób drasnąć .*+ ale bardziej doświadczeni strzelają 
transporterów opancerzonych, nie + lepiej i sprawniej wybierają cele. Nie- 
wspominając o czołgach. stety nie zauważyłem, by szybciej za- „= 
Ale parcie do przodu samymi pojaz- _ mieniali karabin na bazookę, a przez ; 
dami nie zdaje egzaminu. Wszędzie ich opieszałość w zmianie broni nie- 
czają się bowiem goście z bazooka- * raz przegrałem misję. 

mi i chociaż większość Trzeba też pamiętać o naszym al- 
ter ego, czyli dowódcy O'Gonnellu, 
którego śmierć natychmiast 
g kończy misję. Ciekawostką jest 
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HD Publishing/Sierra 
CD Projekt 
koniec 2006 
wczesną wersję beta 


procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM 
karta graficzna 64 MB 


Wielka Księga 
Taj nych Kodów 


Nieśmiertelność e Maksimum pieniędzy e Wszystkie poziomy 


Przydatne 


iłatwienia 
od A do 


między innymi do: 


Age of Empires Ill e Brothers in Arms 
Call of Duty 2 e Doom 3 e Earth 2160 e Far Cry 
Grand Theft Auto: San Andreas e Half-Life 2 
Iniemamocni * Jurassic Park: Operation Genesis 
Kurka wodna Trylogia e Lords of Everquest 
Medal of Honor: Wojna na Pacyfiku 
Need for Speed Underground 2 
Operation Flashpoint e Painkiller e Quake IV 
Rome: Totał War e Spider-Man 2 
Tony Hawk's Underground 2 e Unreal Tournament 2004 
Vietcong 2 e Worms 2 e X-Men 2: Wolverine's Revenge 
Zoo Tycoon ..i 279 innych gier! 


CALL OF DUTY 2 © DOOM 3 © FAR CRY 
HALF LIFE 2 e NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 
QUAKE IV © TONY HAWK'S UNDERGOUND 2 


«a 


a rajdowych tronach 
siedzi od paru lat 
dwóch królów. Je- 
den z nich to mistrz 
funu i zaspokajania 
potrzeb niedzielniaków - Colin. 
Obok niego z poważną miną prze- 
pycha się władca realizmu - Ri- 
chard. Gdyby parę lat temu ktoś 
mi powiedział, że polska gra będzie 
próbowała strącić ich ze szczytu, 
umarłbym ze śmiechu, ale Xtreme 
potwierdza, że Techland ma wysokie 
aspiracje i umie je spełnić. 
Wygląda na to, że dopisek Xtreme 
oznacza zamierzony, wysoki poziom 
trudności. Pod tym względem Xpan- 
dowi bliżej do RBR niż CMR, czyli do 
rzeczywistości. W trybie symulacji 
naprawdę nie jest lekko - z dużej 
prędkości auto hamuje na odcinku 
sprawiającym wrażenie dłuższego 
niż nowa nitka autostrady A2. O pre- 
cyzyjnej kontroli wozu na dziurawych 
szutrach można zapomnieć. Samo- 
chód jest narowisty, myszkuje po 
drodze, a koleiny to często wyrok 
śmierci. Wszystko to bardzo mnie 
ucieszyło, tym bardziej że w profilu 
można sobie wybrać tryb arcade, 
w którym auta zachowują się jakby 
je żywcem z Colina wyjęto. 
Radość wkrótce .pomieszała się 
ze łzami i opiłkami szkliwa ze zgrzy- 
tających zębów. Zachowanie auta 
jest nieprzewidywalne, wjeżdżając 
w zakręt, nie mamy pewności, czy 
doświadczymy pod- czy nadsterow- 
ności, czy opony utrzymają nas na 
drodze, czy też spowodują zawinię- 
cie auta dookoła sosny. O ile to jed- 
nak da się opanować (wystarczy za- 
pamiętać, co robi samochód na każ- 
dym z istniejących w grze zakrętów, 
hehe], tak sposobu zmiany biegów 
w trybie automatu i towarzyszących 
jej odgłosów po prostu nie można 
puścić płazem. Turbodoładowane 
auta przeciągają biegi po kilka se- 
kund, zanim zdecydują się zrzucić na 
niższy a sama skrzynia czasem 
brzmi jak kot katowany kablem od 
żelazka. Sprawę rozwiązuje rezygna- 
cja z automatu, ale to drastyczne 
rozwiązanie dla zwykłych graczy. 


a LA 


xpand rally 


Zmiany w programie są kosmetycz- 
ne — to tylko niewielki lifting znanego 
modelu. Jeszcze bardziej cukierko- 
wa grafika z tak samo mocno prze- 
sadzonym efektem rozmycia obrazu, 
wywołującym nieodpartą chęć na- 
tychmiastowego opuszczenia auta 
| wyczyszczenia szyby z zalegającej 
na niej warstwy wazeliny. No dobra, 
teraz już się czepiam, bo w menu ob- 
razu można te wszystkie bajery wyłą- 
czyć, co ma zbawienny wpływ na 
szybkość animacji. Geforce 6800GT 
nie jest kartą, która pociągnie 
Xpanda Xtreme w rozdzielczości 
1024x768 ze wszystkimi bajerami, 
jednak okazuje się, że wystarczy wy- 
łączyć widok kokpitu, aby odzyskać 
przynajmniej 10 klatek. 


Najlepiej byłoby jeździć z zupełnie 
niepraktycznym widokiem zza sa- 
mochodu - tak fajnie wygląda pro- 
ces rozpadania się auta. Najpierw 
tłuką się szyby, potem gną blachy, 
później odpadają zderzaki, tłumik, 
maska, a w końcu gra komunikuje, 
że kierowca zszedł al- 
bo samochód został 
zakatowany. Wygląda 
to zacnie i ma wymier- 
ny wpływ na zachowa- 
nie się auta. Po urwa- 
niu koła odczuwamy 
zdecydowane ściąga- 
nie na bok, umierający 
silnik z  ledwością 
wkręca się na obroty, 
a z padniętej skrzyni 
biegi wypadają przy 
każdym większym wy- 
boju. Jest jednak łyżka 
dziegciu w tej beczce 


Xpand Rally Xtreme 

JUŻ JEST DOBRE: bardzo wymagająca symulacja jazdy, 

| z kapitalną grafiką i zniszczeniami | 
JESZCZE NIE JEST DOBRE: zachowanie samochodów | 
na zakrętach oraz niektóre odgłosy samochodu | 


PRODUCENT: Techland 


miodu: po najechaniu na niewielki 
kamień leżący przy drodze pękły 
mi... nie, nie wahacze, felgi też nie. 
Pękły wszystkie szyby w aucie. 

Gra ma tryb kariery, w którym ści- 
gamy się przeróżnymi autami na 
rozmaitych nawierzchniach. Poko- 
nywane rajdówką szutry uzupełniają 
równe jak stół asfalty, które nawija- 
my na koła aut turystycznych. No- 
wością są terenówki i zrobione pod 
nie wyścigi. Na tych trasach jeździ- 
my głównie poza drogą, a punkty 
kontrolne wyglądają jak słupy świa- 
tła bijącego do nieba. 

Xpand Rally Xtreme to trudniejsza 
kontynuacja pierwszej części gry, 
trochę podrasowana. Wnętrze jed- 
nak zostało bez zmian — nadal kró- 
lują w nim przyzwoitej jakości szare 
plastiki. To po prostu solidny hatch- 
back klasy średniej, nowoczesny, 
ale nie mający tego czegoś, co ma 
BMW albo Mercedes. 


TXT: ROOS 


POLSKI WYDAWCA: Techland 
DATA WYDANIA: koniec 2006 
GRALIŚMY W: wczesną wersję gry 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,2 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 32 MB 
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orzenosimy się na wy- 
spę Atlans, stolicę el- 
fiego państwa. Zosta- 
ła ona zaatakowana 
przez nieumarłych wychodzących 
spod ziemi. Młody elf Elhant zbiera 
oddział i toczy pierwsze bitwy z hor- 
dami wrogów. Ponieważ gra jest 
połączeniem strategii czasu rzeczy- 
wistego i gry fabularnej, równolegle 
rozbudowujemy umiejętności boha- 
tera oraz bazę i armię. Prowadzo- 
na postać dzięki anihilacjj wrogów 


| 


y 
| 
ki 
4 
Si 


ne poziomy. Po ich osiągnięciu ulep- 
- 38H na przykład ilość zdrowia i many, si- 


LĄ 

8 szamy jedną z kilkunastu cech, 
ę łę i szybkość ataku, prędkość czy 
r 


_. ków. Zdobyte złoto wydajemy u kup- 
z 
| zującej rozwiązanie wątku fabular- 
-_ nego -— w zakamarkach map czają 
się potwory, które niechętnie, ale 
jednak rozstają się ze skarbami. 
Wystarcza je zabić. 

To jednak nie jedyny powód, dla któ- 
rego musimy dbać o prawidłowy 
rozwój prowadzonego bohatera. 
_ Jedną z części map są podziemia, 


= 


| 
| 


Spotkanie pod hasłem Igraszki pokoju na zielonej trawie 
, ale jednemu magowi wypsnął się magic missile 
3 .% " 


odporność na cztery rodzaje ata- 3 
ców na eliksiry, przedmioty i zaklę- * 


cia. Zdobycze te możemy zapewnić | 
mu, skręcając z głównej drogi wska- hg 


. Tworzy to odpowiedni klimat 


do których regularna, duża armia 
nie ma wstępu i trzeba sobie radzić 
w pojedynkę —- jak w erpegu. 

Część strategiczna obejmuje czte- 
ry surowce i pełne spektrum jedno- 
stek. Elfy, które mogliśmy obejrzeć 
w wersji demonstracyjnej, mają ca- 
ły szereg krzako- i drzewopodob- 
nych budynków, w których werbuje- 
my rusałki odwalające całą brudną 
robotę przy zdobywaniu zasobów, 
elfich łuczników i pikinierów, centau- 
ry, druidów oraz dwie jednostki spe- 


cjalne: oblężniczego drzewca i zwal- 


' czającego magię jednorożca. Budu- 


jemy kopalnie, zbieramy żywność, 
drewno, kryształy i żelazo, werbuje- 
my armie liczące setki żołnierzy i ru- 


nie żadnego zaskoczenia. 
Mapy są ładne. Oglądaliśmy zarów- 
no miejsca pokryte soczystą ziele- 
nią, porośnięte drzewami i krzewa- 
mi, jak i pustkowia oraz miejsca, 
gdzie gospodarowali nieumarli, 
przypominające cmentarze posy- 
pane grubą warstwą popiołu. 


(z wyjątkiem nieoteksturowane- 
go smoka), w grze brakuje jednak 
informacji. Trafiają się budowle, któ- 
re coś dają, tyle że nie ma niestety 


szamy na przeciwnika. W części 
strategicznej nie ma więc absolut- 


wz hę 53 
s ka 


opisu, co. Do- 

piero metodą 

prób i błędów 

udaje się też 

ubrać postać 

w zdobyte na 

przeciwnikach 

przedmioty, bo 

system nie jest 

intuicyjny, a żadnego wyjaśnienia nie 
ma. Przeciąganie przedmiotów 
w odpowiednie miejsca nie działa. 
Poza tym bohater zadaje określoną 
liczbę obrażeń, ale nie wiemy, ani ile 
atakowanemu przeciwnikowi pozo- 
stało życia, ani ile nam brakuje punk- 
tów do awansu na następny poziom. 
Widzimy tylko niewiele mówiący pa- 
sek doświadczenia. 

Gra cierpi też z powodu sztucznej 
inteligencji. W rozegranym scena- 
riuszu wróg nie musiał błyszczeć, 
bowiem formował szkielety w od- 
działy i atakował falami bazę lub ar- 
mię. Trudno tu coś zepsuć. Nato- 
miast moje oddziały dały popis indo- 
lencji, nie potrafiąc znaleźć drogi, 
gdy prowadziła ona wokół góry, 
i strzelając do celu ukrytego za 
przeszkodą, na przykład za zało- 
mem skalnym. Do zmiany! 

W bitwach mogą brać udział tysią- 


_ ce żołnierzy. Małe oddziały są dwu- 


_ wymiarowe, duże i bohaterowie 
składają się z wielokątów. Autorzy 


cji gra nie ma zbyt dużych wymagań 
sprzętowych, ale demo zwalniało, 


ę 
X 


Syn Stalina znów zapra 
dając szanse wygrania wolnośc 


ś 


soda 


i błędy sztucznej inteligencji. Intry- 


ł zrobić swoją wersję igrzysk, 
kilku dysydentom 


choć na ekranie było niewiele obiek- 
tów. Mamy nadzieję, że to wynik 
braku optymalizacji kodu. 

Jednak to, co widzieliśmy, jest zaled- 
wie niewielką częścią gry pomyśla- 
nej jako trylogia. W pełnej wersji bę-. 3 
dziemy mieli cztery rasy. Oprócz el- 
fów i nieumarłych wystąpią również 
lud lodu i mechanicy. Napotkamy 
także 12 ras neutralnych. Akcja nie 
zawsze toczyć się będzie w bajko- y 
wych realiach, o czym świadczy no- FW 37 
woczesny czołg, który na chwilę po- > ; 
jawił się na wyspie elfów, rozjechał £ 

paru umarlaków i zniknął. , 
Autorzy mają jeszcze sporo do zro- F 
bienia. Na razie jest ładnie i cieka- 4 
wie, bo mapy są ogromne i robią 


. wrażenie, a powiązanie świata fan- 


tasy ze współczesnością kryje ta- 3 
jemnicę. Z drugiej jednak strony nie ** 
są już tajemnicą uciążliwa obsługa ** 


, gujące, czy autorom uda się je po- 


$ utrzymują, że dzięki takiej kombina- R 


P prawić przed premierą. Póki co dali I 


radę wydać dwie z pięciu książek 
z powieściami rozgrywającymi się 


| w świecie gry. 


"Heroes of Annihilated Empire 


JUŻ JEST DOBRE: zróżnicowanie ras i krain, wielkie mapy, 
zgrabne połączenie gatunków gier 


PRODUCENT: GSC Game World 
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GRALIŚMY W: wersję preview 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,4 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 128 MB 
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jaka dokonała się W 


poprzedniej części gry, nie dziwi, © 


że w tej zmiany są kosmetyczne. Z jednym wyjątkiem, przynajmniej dla 222 
nas: Polacy opuścili przedostatnie miejsce, gdy chodzi o silę drużyny P22 


adal możemy sobie 
rozegrać jeden mecz, 
kilkadziesiąt sezonów 
NHL w Dynasty Mode 
albo jeden sezon w jednej z wybra- 
nych lig. Tym razem jest ich pięć, 
bowiem do amerykańsko-kanadyj- 
skiej NHL, fińskiej, szwedzkiej i nie- 
mieckiej doszła czeska. Jest też ze- 
spół szwajcarski —- Davos. 


Nadal w Dynasty Mode kupujemy | 


ulepszenia, które podnoszą współ: 
czynniki zawodników, pozwalają za- 
wierać kontrakty na korzystniej- 
szych warunkach albo inkasować 


więcej za bilety bez narażania się | 


na niezadowolenie publiczności. 
Znów dobieramy taktyki, takie sa- 


Poprawione zostały także składy £ 
drużyn i to jedyna znacząca różnica 
w stosunku do poprzedniej części, 
jeśli chodzi o zasady i statystyki. 
Nie zmieniły się także minigry towa- 
rzyszące zasadniczym rozgrywkom. 
Możemy potrenować rzuty karne, 
rywalizując z czterema osobami, 
która najszybciej strzeli wskazaną 
liczbę. W podobnym gronie rywali- 
zujemy w grze na połowie tafli na 

"jedną bramkę. W końcu możemy || 

_ wziąć udział w turnieju międzynaro- | 

_ dowym. Oczywiście tylko zagorzali | 
patrioci wybiorą Polskę na poziomie 
trudniejszym niż łatwy, ale tym ra- 
zem statystyki są nam przychylniej- 
sze, choć nawet Mariusz Czerkaw- 


me jak w ubiegłym roku, ustawiamy | 
linie, biorąc pod uwagę pozycję i siłę 
gry hokeistów i walczymy na lodzie 
o jak najlepsze wyniki. Między me- 
czami przeglądamy szczegółowe 


ski nie sięgnął BO w ogólnej ocenie 
* zawodnika. Polska ma ocenę śred- 
"nią 73 punkty (najlepsza Kana- 


o LA me Pi 
UOOOLODĆ 
i IZA JC 
posawewa 


jemy między innymi Danię - tę sa- 
mą, z którą prze- 
graliśmy ostat- 
nio w mistrzo- 
stwach Świata 
grupy B - a tak- 
że Japonię, Nor- 
wegię oraz Wiel- 
ką Brytanię. 

Znacznie większe 
są zmiany w spo- 
sobie gry. Widać, 
że wprowadzenie 
w zeszłym roku 
kar za brutalne 
faule wpłynęło na 
rozgrywkę i w tej 


symulacji. Zawod- 


„ 


krążek, na pozio- 


statystyki zawodników i drużyn, zaś 
po sezonie otrzymujemy istny grad | 
pucharów. Jeśli więc chodzi o no-f 
wości, posiadacze NHL-a 06 mogą 
się czuć rozczarowani - znają to 
wszystko z poprzedniej części. 
Zmiany są kosmetyczne. Wprowa- 
__ dzenie ograniczenia wynagrodzeń 
w klubach zmusza do wystawiania 
doświadczonych zawodników mają- 
cych wysokie kontrakty z wycho- 
wankami, którzy dopiero uczą się 
rzemiosła. Zbyt intensywna praca 
z młodzieżą powoduje wzrost jej 
płac i konieczność pozbycia się albo 
starych wyg. albo wychowanków. 


jest już masakrowany przez wjeż- 


 nezyjne, delikatne i w większości wy- 
" padków w ogóle niedostrzegalne na 
> pierwszy rzut oka. 

'- Dopiero na powtórce uzasadniającej 
decyzję sędziego widzimy delikatne 
popchnięcie lub zahaczenie, po któ- 
rym faulowany zawodnik miękko 
pada na lód. Ta miękkość to ko- 
lejna różnica w stosunku do 
ubiegłorocznej edycji. Wtedy ho- 
keiści walili się jak kłody drewna 
(czasem miotane przez balistę), 
a nie jak szmaciane lalki. 


da 32/ 100). I tak jednak dystansu- | 


części hokejowej | 


nik, który dostaje | 


mie medium nie |. 


dżających w niego z pełną prędko- |. 
ścią przeciwników. Faule są teraz fi- 


Wobec takiej wyrozumiałości rywali 
możemy dłużej rozgrywać krążek | 
i mijać przeciwników, choć nadal bar- | 
dziej opłaca się podawać. Dzięki te- | 
mu gra nic nie straciła ze swojej dy- | 
namiki, a akcje co chwila przenoszą | 
się spod jednej bramki pod drugą. | 
Nadal trudno strzelić ze wznowienia, | 
ale wystawienie krążka pod niebie- | 
ską linię znów jest sposobem na zdo- 
bycie efektownych goli. Krążek za- 
chowuje się mniej przewidywalnie, 
stąd niekiedy kuriozalne bramki sa- | 
mobójcze lub strzelone po pewnym | 
czasie, w którym bramkarz nie wie, 
gdzie znajduje się krążek i w końcu 
wpycha go do bramki. 


EZJ 


Wszyscy zbiegli się i zaczęli poszturchiwać miniaturowy | 
talerz latający kijami. | tak umarła nadzieja na kontakt | 


en EC NEC O nah 


więc nie ma na co narzekać. 
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EA Sports 


procesor 1,5 GHz 
karta graficzna 128 MB 


Publiczność zaczęła nareszcie żywo | 
reagować na to, co się dzieje na bo 
isku. Kiedy gramy w Warszawie, do 
pinguje żywiołowo swoją drużynę 
skandując Polska, Polska!. Kiedy na 
sza drużyna strzela bramkę, słyszy. 
my wybuch radości, a gdy traci — jęk 
zawodu. To świetnie podkręca at-| 
mosferę. Ostra muzyka znakomicie | 
pasuje do dynamicznej gry. | 
Zmian jest niestety nieco za mało, | 
aby fani poczuli się w pełni zadowole- 
ni, choć z pewnością zachowanie |- 
przeciwników pozwala na więcej. Ale 
poprawiono i tak już kapitalną grę, 


TXT: SIR HASZAK 


EA Polska 
wrzesień 2006 
wersję na PlayStation 2 


512 GB RAM 
napęd DVD 


tari upada: wyprzedaje marki 
(zaczęli od Drivera), notuje gi- 
gantyczne straty (50 milionów 
euro w 2005 roku), robi mało 
nowych gier a te, które ma i na 
które może liczyć, opóźnia (jak Never- 
winter Nights 2]. W dramatycznej 
sytuacji firma stawia na historyczną 
markę Test Drive'a i robi wszystko, 
by się dobrze sprzedał, inaczej po- 
padnie w wielkie kłopoty. 
Unlimited ma być nowym rodzajem 
gry: wieloosobowymi wyścigami sie- 
ciowymi, w których zaczynamy jako 
młody, biedny kierowca na ogrom- 
nej hawajskiej wyspie i ścigając się 
z innymi ludźmi z internetu oraz bio- 
rąc udział w zaplanowanych przez 
grę wydarzeniach dla jednego gra- 
cza, bogacimy się. 


garnięty od innych 
ss idzie na nowe samochody i mo- 


tory z przepastnego katalogu praw- £ 


dziwych marek: Ferrari, Lamborghi- 
ni, Lotusy, Alfa Romeo, Vipery, Duca- 
ti, Mercedesy, Jaguary.. A to nie 
wszystko, bo już teraz wiadomo, że 
co kilka tygodni do gry będą wrzuca- 
ne przez net kolejne zestawy furek 
i akcesoriów do tuningu. Tego nieste- 
ty sprawdzić jeszcze nie mogłem, bo 
grałem w ograniczone demo na Xbo- 
xa 360. Wersja pecetowa ma być 
oczywiście taka sama. 


wNiZ AH 


Zacząłem jako właściciel domu z du- 
żym garażem. Tak, tu się kupuje do- 
my, a do tego przebiera postać, by 
wyglądała, jak chcemy. Twarz też się 
zmienia. Dostałem na początek jakie- 
goś wypasionego lotusa i wyjecha- 
łem na mias... na wyspę. Nie powiem, 
pomysł wyścigów w raju jest intrygu- 
jący, ale przywykłym do Undergroun- 
da czegoś będzie brakowało. 

Zaraz dostałem cynk o pierwszych 
zawodach. Taka tam jazda na czas: 
stąd dwie mile. Wcisnąłem gaz do 
dechy i pojechałem - model jazdy 
jest prawie taki sam jak w NfS-ach, 
trochę mniej się używa poślizgów. 
Śmiga się przyjemnie, wystarcza 
hamować przed zakrętami i jest do- 
brze. 


ały czas wspierał mnie GPS. 
Jest jak prawdziwy, jeszcze takiego 


2 CONFIRM 


i zgodził się ścigać o małą kaskę. Tra- 
sę wybrałem ja: na pojawiającej się 
mapie zaznaczyłem, gdzie będzie 
meta i ruszyliśmy. Fajna akcja, na- 
prawdę. Przegrałem, ale przetesto- 
wałem się w bardziej bojowych wa- 
runkach. Dowiedziałem się choćby, 
że samochód wychodzi z kraks bez 
szwanku, ale inni uczestnicy ruchu 
płacą za czołówki uszkodzeniami. Nie 
powiem jednak, żebym się zajarał 
tym widokiem, za mało detali 

Zresztą często jeden szlif wystar- 
cza, by na karku siadła drogówka. 
Dziwna jakaś — nie reaguje, gdy się 


w nią wjeżdża z ponad setką na licz- 


niku. Po prostu jedzie dalej. Nie 


|. 0OB/AID/0/B 


zajeżdża drogi, nie spycha z niej, nie 
używa kolczatek. Tylko jedzie za 
mną i czeka, aż w coś wjadę i się za- 
trzymam albo zwolnię. Wtedy akcję 
przerywa filmik: z radiowozu wysia- 
da glina i wręcza mandat. 

Potrącać przechodniów nie można, 
bo ich nie ma — wyspa jest jak wy- 
marła. Denerwują też waty: wiele 
dróg wystaje z ziemi i na brzegu 
można zawiesić się nadwoziem, 
a gdy dla zabawy kręciłem bączki, |; 
mój wóz nagle wystrzelił na kilka- 
dziesiąt metrów, jakby go trafił tir | 
Poza tym nie wygląda na to, by moż- | 
na było walczyć na drodze - trudno 
kogoś zepchnąć czy wprowadzić 
w poślizg. Ale za to tę ogromną sieć 
ulic i autostrad zapełniają żywi gra- 
cze. Walka z nimi jest sto razy lep- 
sza niż z komputerowym rywalem. || 
To będzie wielka siła tej gry, ale nie 
wiadomo, czy sama wystarczy. 
SWETER 


TXT: 


| do celu, ale też mówi, że na następ- 


w grach nie widziałem: nie tylko za- 
znacza na mapie najkrótszą drogę 


nym skrzyżowaniu skręcamy w le- 
wo, a przed rozwidleniem miłym to- 
nem informuje, w którą stronę się 
udać. To ogromnie pomaga, nie 
trzeba zerkać na mapkę. 
Po wygraniu wyścigu śmignął mi 
przed oczami jakiś czerwony szpa- 
ner w Ferrari, nad wozem miał na- | - 
isaną ksywkę i odległość ode mnie 


Pp Ę 
Dogoniłem go, błysnąłem światłami | 
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Atari 
jeszcze nieznany 
październik 2006 
wersję demonstracyjną na Xboxa 360 


procesor 1,8 GHz | 256 MB RAM 
karta kocońwa 128 MB 


dawki MBRRŃAWĆ | meczowa ono 
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DANTE S AWAKENING 


wersji na saren 2 
pisaliśmy w kwietniu. 
Wiecie już więc, że gra 
jest super. Nie perfekt, 
bo ma niefajne drobia- 
» zgi, ale unosi się nad nią aura zawo- 
|) dowstwa. Nasz bohater, Dante, jest 
synem demona, więc wszystkie pie- 
. kielne potwory kładzie z palcem... 
na spuście. Strzelanie jest pięknie 
* wkomponowane w walki bronią bia- 
łą. Dante niemal lata w powietrzu 
z parą pistoletów, zaś strzelbą żon- 
gluje jak nunczakiem, rozdając tra- 
fienia na wszystkie strony. Całość 
w świetnym pastiszowym klimacie 
jakby dla rekompensaty, że fabular- 
nie sięgnięto po wyświechtane nu- 
mery rodem z dalekowschodnich 
filmów walki — i gier. 
Wiecie też, że japońscy producenci 
gier generalnie mają w nosie pece- 
ty. Ale skoro już robią konwersję, 
powinni chociaż udawać. Tymcza- 
sem DMC3 od początku rzuca nam 
kłody pod nogi. Nikt by nie zgadł, że 
po menu poruszamy się klawiszami 


Ki J. Kursor zez na ekranie, 
ale nikt nie dopisał jej obsługi. Ba! In- 
strukcja zaleca wychodzenie z gry 
kombinacją Alt F4, bo w menu nie 
ma odpowiedniej opcji! Naturalnie 
brakuje też ustawień grafiki, cud że 
jest zmiana rozdzielczości. 

Sterowanie jakiś maniak rozpisał 


jtak, że prawą ręką błądzimy po 


siedmiu przyciskach w okolicach J, 
KiL. Zmiana na wygodniejsze obsa- 
dzenie numpada jest niemożliwa, 
bo gra nie uznaje tych klawiszy. 
Gdzie kontrola kamery klawiaturą? 


Nie ma - jest tylko funkcja reseto- [> 


wania za plecy, nie zawsze aktyw- 
na i nie zawsze o to nam chodzi. 
Przykład: pusta w środku, za to peł- 
na wewnętrznych balkonów wieża 
ma na dole dynks wyrzucający bo- 
hatera wysoko w górę. Obracając 
widok w locie, oglądamy balkoniki, 
by wskoczyć na piętro zawierające 
właściwe drzwi. Nie obracając wido- 
ku, wskakujemy na oślep i biegamy 
jak idioci, bo z perspektywy balkonu 
nie widać już, gdzie jest nasz cel. 


Klawiaturą można sobie pobiegać 
i rozwiązać kilka zagadek. Te są pro- 
ste: znajdujemy emblemat, który 
niesiemy na piedestał, a ten otwie- 
ra kratkę. Dobry moment jest pod 
koniec gry, kiedy przekręcamy ka- 
wałek wieży: środkowy pierścień ob- 
racamy względem zewnętrznego, 
dzięki czemu stare drzwi prowadzą 
do nowych miejsc. Scenariusz też 
lekki: szukając złego bliźniaka, spoty- 
kamy to jakiegoś stańczyka, to na- 
burmuszoną dziewczynę, a pomię- 
dzy rzecz jasna bęcki. Podczas 
ostrzejszych walk puchnie klawiatu- 
ra. Wyskok z przytrzymanym klawi- 
szem blokowania na wrogu i szybkie 
wciskanie strzału, by wpakować 
weń jak najwięcej kul przed opad- 
nięciem i błyskawiczną zmianą bro- 
ni na coś ostrego — od takich akcji 
bolą paluchy... Można sobie do woli 


rozplanowywać obłożenie, a i tak 5 


wniosek prędzej czy później jest je- 
den - podłączamy pada. 

I tu kolejne bzdury. To, że numerki 
guzików nie zgadzają się z przyję- 
tymi cyframi na kontrolerach, to 
jeszcze pół biedy. Ale w ogóle 
nie ma ustawień osi gałek! 
Szczęśliwi ci, których sprzęty | 
działają z grą jak trzeba, jednak * a 
internetowe fora są pełne narze- - 
kań właścicieli kontrolerów nie ob- 
sługiwanych prawidłowo. W mo- 
im gra zamienia nie tylko osie, 
ale i gałki. Lewą obracam kame- 
rę, prawą ruszam bohaterem |/ , 
- kiedy wychylam ją w dół, on 5 
idzie w prawo. Żeby sobie po- 
grać, pierwszy raz w życiu 
muszę ściągać z sieci dar- 

mowy program symulują- 

cy wciskanie klawiszy 

WSAD, gdy wychylam 

lewą gałkę. O kontroli 

kamery prawą mo- 

gę zapomnieć, bo 

jak już pisałem, 


gra nie ma do tego żadnych klawi- 
szy. Wstyd. | pod takim łajnem ra- 
dośnie podpisał się Ubisoft. Ja 


wiem, że oni nie zrobili tej konwersji, 
a tylko wydają grę, ale powinni jed- 
nak bardziej się szanować. 

Jak pisałem w Już granym, żeby 
schrzanić grafikę DMC3, trzeba by 
się postarać. A skoro Japończycy 
ewidentnie się nie starali, oprawa 
przetrwała w niezłym stanie. Co 
prawda nie ma tu nic, co by uspra- 
wiedliwiało wymóg 128 MB na kar- 
cie gfx (lenie, nie zrobili 
optymalizacji), ale 

wnętrza wieży na- 

dal imponują go- 

tyckim  rozma- 

chem. Tu prze- 

paść, tam posąg, 

jakieś wielkie zę- 4 

batki... Na końcu 

gry piekło 
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niektóre rodzaje oręża mają jesz- 


cze parę ciosów i funkcji aktywnych 
tylko wtedy. Razem daje to siatkę 
połączeń i możliwości, od których 
boli głowa. Tymczasem my kończy- 
my grę po dwudziestu godzinach 
harówy (z czego jakieś pięć to po- 
wtórki trudnych poziomów, zwłasz- 
cza walk z bossami). W tym mo- 
mencie mamy jeden nieźle podleve- 
lowany styl i w miarę opanowane 
może ze trzy rodzaje broni. Na do- 
brą sprawę powinniśmy przejść grę 
tak po trzy razy dla każdego stylu, 
żeby dobrze rozpracować całą 
broń. Potem skoncentrować się na 
dwóch dodatkowych stylach: ze 
zwalnianiem czasu i replikowaniem 


w końcu jeszcze raz 


krnąbrnych jest opcja turbo zwięk- 
szająca prędkość gry o 20 procent 
oraz stary system kontynuacji: 
w razie śmierci tylko tyle cofnięć 
do ostatniego checkpointu, ile żół- 
tych orbów zebrał/ kupił gracz. 


A co ze śmiertelnikami, którzy nie | 


spędzili połowy podstawówki w salo- 
nie gier? Ci wybiorą wersję z dowo|- 
ną liczbą kontynuacji i złotymi orba- 
mi pozwalającymi zmartwychwstać 
w miejscu śmierci. Jeśli w trakcie 
gry w normalu (jedynym trybie do- 
stępnym od początku) raz po raz 
dostają w papę, gra łaskawie pro- 
ponuje złagodzenie warunków. Na 
łatwym poziomie wrogowie padają 
jak muchy, a odmiana easy automa- 


tic jest już dla zupełnych turystów. 
Można go przejść, zaczynając od 
walenia w klawisze i ucząc się paru 


Dantego. No 
przejść grę odblokowywanym Vergi- 
lem, złym bliźniakiem bohatera ze 


w pierwszym koncepcie oświetlenia człówiek 
odgrywał zdecydowanie więkśzą rolę 4 - 
2) > 7 Z 
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które zaskakuje niesztampowym wi- 
zerunkiem. Powierzchnie wyglądają 
ładniej niż na PS2, jeśli nie podcho- 
dzimy za blisko. Postacie są bar- 
dziej szczegółowe, a że ich ani- 
macje i przesadne efekty świetl- 
ne podczas walk już w oryginale 
były świetne, nie ma na co narze- 
kać. Poza kamerą, która ustawiając 
się w dramatycznych miejscach, 


w oryginale i wkurza nadal, z kon- 


swoim własnym stylem oraz trze- 
ma nowymi rodzajami broni. | wtedy 
może - może - moglibyśmy powie- 
dzieć, że dobrze znamy trzeciego 
Devila. I to jest w nim wielkie. 

Równie imponujący jest rozstrzał 
poziomów trudności. Po pokonaniu 
trudnego trybu normal moż- 
na wskoczyć na bardzo trudny 
hard, potem na niemożliwy very 
hard i jeszcze dwa dalej, na które 


podstawowych zagrywek. Inne gry 
tak nie potrafią, przeważnie są 
po prostu za łatwe dla mistrzów al- 
bo (rzadziej) za trudne dla młodych 
padawanów. | tak to wygląda: wiel- 
kie zalety oryginału biją się z uwła- 
czającymi wadami konwersji. Wy- 
kwintne danie z bitek zostało zawi- 
nięte w stary papier po śledziach 
i niedbale rzucone nam pod nogi. 
Pozostał lekki niesmak 


nie pozwala czasem zobaczyć, JJ brakuje epitetów. Dla dobicia F 
do kogo właśnie strzelamy albo czy ECOWIROOOUOWOWOROWOWISORÓOWOŚ z zg : | 
boss za kadrem nie szykuje się ji WO Miej PUB ima duż niedźwiedź 
do skoku. To był mankament już NPS ę W SAONA ARÓLOEĄ o OSĘ 

ż JR więc z kostuchy zrobimy gotycki żyrandoł 


trolą kamery czy bez. 
Ponarzekałbym sobie na bestia- 
riusz. Pewnie, galeria bossów to 
najwyższe poziomy groteski. Jest 
cerber z łbami większymi od boha- 
tera, rockowa bogini atakująca nie- 
toperzami czy bezgłowi fechmistrze 
współpracujący ze sobą. Ale wśród 
szeregowców panuje zbyt silne lob- 
by kostuch. Czasem wpadamy 
na krwiogulce po kilku strzałach 
krzepnące w posągi do rozbicia, pa- 
jąki czy robiące za artylerię kamien- 
ne enigmy. Ale poza tym cały czas 
tłuczemy się z kosiarzami gapami, 
kosiarzami teleporterami, kostu- 
chami wybuchowymi czy wyciągają- 
cymi z trumien nowe kostuchy. Ro- 
zumiem jednak, że w takiej grze 
szalona różnorodność nie jest ko- 
nieczna, bo bardziej niż na wro- 
gach koncentrujemy się na posta- 
ci bohatera. A konkretnie na te- 
stowaniu nowych ciosów. 
Wyliczanka: są cztery style walki 
- z grubsza dla fanów uników, 
kontr, pukawek i ostrzy. Każdy ze 
stylów wpada na wyższe pozio- 
my dzięki doświadczeniu. No- 
we levele to nowe ciosy i com- 
bosy, różne dla dziewięciu 
broni gry. Broń dopalamy 
/ dodatkowo, kupując ulep- 
szenia i nowe funkcje 
(większą siłę pistole- 
tów czy fajny młynek 
do mroźnego nunczaka]. 
Gdy wchodzimy w zwięk- 
szający siłę i odnawia- 
$ jący energię stan devil 
trigger, odkrywamy, że 


okładanie w najlepszym hardkorowym stylu z Japonii 


łaskawa dla nowicjuszy, bezwzględna dla wyjadaczy 


E lekceważąca, nieprzyjazna dla użytkownika konwersja 


| = | wróg za kadrem = frustracja bez kontroli 


PRODUCENT: Capcom 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 


CENA: 99,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 128 MB | napęd DVD 
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itamy w erze stacji 

kosmicznych, w któ- 

rej handel odbywa 
się jak w średniowieczu. By poznać 
cenę towaru na odległej planecie, 
nie łączymy się z serwisem informa- 
cyjnym. Niezbędne jest osobiste 
stawienie się na miejscu i podpięcie 
się do stacji. Tak, wiem — handlowe 
gry kosmiczne z zasady mają utrud- 
niony dostęp do danych bizneso- 
wych. Ale w żadnej innej przeszkody 
nie są aż tak sadystyczne. 


ji Statek górniczy Myrmionów odkrył na orbicie 
zagadkowe ciało bogate w zasoby białka i etanolu 


Startujemy z małym statkiem i kil- 
koma tysiącami na koncie, słysząc 
pogłoski o nasileniu ataków tajemni- 
czej obcej rasy. Wykonujemy misje, 
takie jak eskortowanie vip-ów, które 
.. posuwają historię do przodu. Nie to 
jednak jest solą gry. Szybko przeko- 
nujemy się, że nasz statek jest zde- 
cydowanie za słaby, by wygrać kolej- 
ną potyczkę. By go ulepszyć, po- 
trzebne są pieniądze i szacunek. 


O 


Na zbadanie czeka galaktyka z po- 
nad stu kwadratów należących do 
różnych ras. Kwadraty łączą się 
przez bramy Dawno Zapomnianej 
Obcej Rasy. Szybszym sposobem 
jest użycie napędu i skok od razu 
we wskazane miejsce. Wymaga to 


* jednak zużycia kryształów energii, 


a te kosztują i zajmują miejsce 
w ładowni. Funkcję dziesięciokrot- 
nego przyspieszenia czasu nieste- 
ty trzeba aktywować po każdym 
skoku między kwadratami. 

Nie lądujemy 
na planetach, 
a tylko odwie- 
dzamy stacje 
kosmiczne kil- 
ku rodzajów. 
Kopalnie wy- 
dobywają mi- 
nerały z aste- 
roid, elektrow- 
nie magazynu- 
ją energię sło- 
neczną, a ko- 
smiczne plan- 
tacje hodują 
zboże. Surow- 
ce te sprzeda- 
jemy w fabry- 
kach uzbroje- 
nia, urządzeń 
oraz żywności, 
w których kupujemy produkty. Inte- 
resy prowadzimy też na stacjach 


Zeą 


i sprzedać wszystko. 
Brzmi to logicznie, ale propor- 
cje cen kupna i sprzedaży są 


tak ustalane, że handel 3 aa SJ 


zmienia się w koszmar. Na przy- 
kład ceny u producentów z reguły 
są wyższe od cen skupu, także 
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danego dobra nie produkuje! Gdy 
trafiamy na wyraźnie okazyjną cenę, 


galaktyce i nie zarabiamy. 
-" Pomocne mają być serwisy infor- 
| macyjne dostępne na odwiedzanych 
_ stacjach. Szukamy tam przecieków 
jo okazjach na dobry interes. Na 
przykład dowiadujemy się, że gdzieś 


P-' brakuje strategicznego surowca. 


Kupujemy go więc i gnamy na drugi 
koniec galaktyki. Jeśli mamy szczę- 
ście, zarabiamy. Jeśli nie, okazja się 
przedawnia, a cena towaru wszę- 
dzie dramatycznie spadła. Mamy 
w plecy sporo kasy i pół godziny cza- 
su rzeczywistego. A takie konkretne 
informacje to rarytas, bo zwykle czy- 
tamy tylko kupę śmieci, które w ogó- 
le nas nie obchodzą. 

Na tablicy ogłoszeń zlecenia mamią 
okazją szybkiego zarobku za prze- 
wiezienie kogoś bądź zniszczenie 
statku. Z reguły dowiadujemy się 
niestety, że poziom zaufania u danej 
rasy jest za niski. Oczywiście, skoro 
nikt nie daje nam zleceń... Z reguły 
odmawiają nam nawet przy mi- 
sjach płatnych jak jałmużna! A po- 
tem za przewiezienie gościa ze sta- 
cji do stacji w ramach jednego kwa- 
dratu dostajemy więcej niż uzbiera- 
liśmy przez ostatnie kilka godzin wo- 
żenia kryształów energii. 

Kupienie lepszego statku lub uzbro- 
jenia to nie tylko kwestia pieniędzy, 
ale reputacji. To komplikuje nasze 


Po pół godzinie w mikrofalówce butla szampana 3 
zmieniła się w potężną broń przeciwpancerną 


często spada ona właśnie w całej 


WRZE ZMOCU A wd OI 


życie, szczególnie gdy wybieramy. 
drogę pirata. Rabowanie innych 
statków i przewóz nielegalnych to- 
warów nie są łatwym zarobkiem, 
a rasy, którym się narażamy, nie 
chcą nas wyposażać. 
Zabawa zaczyna się, dopiero gdy 
naprawdę mocno stoimy z kasą 
i reputacją. Szybki statek z dużą ła- 
downią pozwala wykorzystać oka- 
zje. Z lepszym wyposażeniem i re- 
nomą łatwiej o ciekawe zlecenia. 
A to dopiero początek, bo przy od- 
powiednio dużym budżecie wchodzi- 
my w biznes: tworzymy kopalnie, fa- 
bryki i stacje handlowe tam, gdzie 
widzimy zapotrzebowanie. 
Przestrzeń kosmiczna jest urocza: 
przebijamy się przez mgławice i po- 
la asteroid, podziwiając wirujące * 
wokół planet chmury. Różnorod- 
ność statków jest wielka, od kwa- 
dratowych transporterów po obłe 
pojazdy bojowe. Majstersztykiem 
są stacje kosmiczne, których wy- 
gląd zależy od funkcji. 
Sterowanie zniechęca: do zapamię- 
tania jest mnóstwo klawiszy, a me- 
nu działa różnie zależnie od sytuacji. 
Na szczęście walka jest wygodna. 
Gra daje wielkie możliwości, ale wy- 
maga anielskiej cierpliwości. Począ-. 
tek jest męczący, ponury i trwa kil- 
kanaście godzin. Tylko najwytrwalsi 
przebiją się przez tę odrażającą 
skorupę do smakowitego wnętrza. 


| TXT: BANZAI 
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szkoda, że w rzeczywistości kosmos nie wygląda tak pięknie 


liczne możliwości zarabiania, od pirata do biznesmena 


|=| zdobycie pierwszego miliona to wielogodzinna tortura 


CENA: 99 zł 


0 za = | nieprzyjazna obsługa, brak samouczka 
handlowych, gdzie można kupić 4 PRODUCENT: Enlight Software 


POLSKI WYDAWCA: TopWare Interactive 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,7 GHz | 512 MB RAM 


karta graficzna 128 MB | napęd DVD 


w odległych miejscach, gdzie nikt . 


- Sid Meier dokłada do swej 
; wielkiej Cywilizacji IV dodatek z kampaniami 
antycznych WETO, Jest j jeszcze lepiej i jeszcze dłużej 


ych wro- 
gów, bo wtedy 


hh. Uwielbiam Civilization 
i spędzałem przy każdej |. 


K mchoólogie zdoliywamy podbijając | 
inne cywilizacje lub (nowość) czyniąc | 


Wwazzę 


go. Nigdy też nie była tak rozbudo- 
wana i szczegółowa. Do genialnej 
podstawki doszło bowiem siedem 
scenariuszy, w których dowodzimy 
= | wielkimi wodzami, by dokonać tego, 
j co im się w życiu udało. Albo tego, 
| czego się nie udało, gdy do wyboru 
jest kilka stron konfliktu. 
W pierwszym scenariuszu prowadzi- 
my Greków Aleksandra Macedoń- 


.. 


| skiego przeciw Persji i Egiptowi. To | 4 


jp rowwnawwanwznan m 


setki godzin, ale jeszcze |. 
nigdy rozgrywka nie trwała tak dłu- || 


świetne: palimy wioski, powiększamy 


zasad! Jest też scenariusz wojny pe- 
loponeskiej, inwazji wikingów (coś dla 
lubiących zamorskie wojny), początki 
Rzymu i kampania w Ameryce: Angli- 


Kampanie różnią się warunkami 
zwycięstwa: w jednych trzeba za- 
mieść mapę, w innych osiągnąć wiel- 


a 
" 


albo zająć stolicę. 


je wasalami. Granie Mongołami jest | 


hordę kawalerii i nie mamy żadnych |: 


| bieramy tę, któ- 
cy kontra Francuzi, a w tle Indianie. |* 


3) ką przewagę kulturalną czy religijną 1 


awansuje  bły- 
skawicznie na 
kolejne  pozio- 
my. Zwłaszcza 
gdy jako pierw- 
szą premię wy- 


ra do doświad- 
czenia dorzuca 
jeszcze połowę. 
Ale na począt- 
ku większości 
misji  najważ- 
niejsze jest to, 


cy podbili Pekin w 1320 roku, | 
| o 627 lat wcześniej niż w rzeczywistości || 


że dodanie war- 

lorda do jednostki i utworzenie 
w ten sposób małej armii daje 25 
punktów doświadczenia wszystkim 
oddziałom, które stoją na tym polu! 
W ten sposób za darmo zwiększa- 
my znacząco swą siłę bojową. War- 
| to tylko do tego zabiegu wybrać żoł- 
nierzy frontowych, a nie obrońców 
głęboko ukrytych baz. 


W czasach Czyngis-chana Himalaje jeszcze nie wyrosły | 
i nie stanowiły skutecznej obrony przed najazdem Ą 


nostki do zadań specjalnych: woja- 


których używamy tylko do natarcia 
| na konnicę, dobrych na dystans łucz- 
ników czy jednostki leczące. Pomyłka 
w ocenie szans bywa tragiczna 
w skutkach, choć pomaga pojawiają- 
ca się przed każdym starciem staty- 
styka mówiąca, ile mamy szans na 
wygranie. Nie zawsze jednak się 


W miarę awansów tworzymy jed- |4 


ków atakujących umocnienia, takich, |: 


Warlords dodaje też kilka nowych 

cywilizacji oraz cudów świata. Mam 
| w tym miejscu swoją prywatną pre- 
4 tensję: ilu dodatków jeszcze potrze- 
| ba, żeby autorzy dodali Polskę? Ro- 
zumiem, że nie byliśmy nigdy Rzy- | 
mem, ale jest w tej grze już tyle na- 
|| rodów małych i dawno nie istnieją- 
| cych, że i dla nas mogłoby się w koń- 
cu znaleźć miejsce. Fajnie byłoby 
zj ogrodzić nasze granice Wielkim 
Murem: jego efekt to.. pojawienie 
się muru na granicach państwa, 
które jako pierwsze go buduje. 
W roli dodatku do gry prawie idea|- 
nej Warlords nie ma praktycznie 
wad. Oczywiście, jeśli ktoś nie lubi 
scenariuszy historycznych, to nie 
powinien ich kupować. Ale to jedyne 
przeciwwskazanie. 


czysto wojskowa, powolna gra: mamy 


na granicy wojska, powołujemy jesz: |; 


cze trochę, planujemy kierunki natar- 
cia i jedziemy z tym koksem. 

Drugi dzieje się w starożytnych Chi- 
nach, które jednoczymy dyplomacją, 


szpiegami i poszerzaniem wpływów. |: 


Walka jest utrudniona, bo wszyscy 
są świetnie ufortyfikowani i trzeba 


i stolicy, za to z obozem wędrownym. 
To w nim powstają jednostki: co turę 
jest szansa, że coś dostaniemy. Co 
to będzie, zależy od położenia obozu. 
Na przykład na polach jest to konny 
łucznik, a na wzgórzach oszczepnik. 
To naturalne: chan nie buduje, ale 
-|grabi, zabija i niszczy — całą Azję. 


wielkich armii, by wygrywać małe bi-|- 
twy. Trzeci to Mongolia Czyngis-cha- |. 
na, państwo nomadów bez miast | 


Gra ma też tryb, w którym dowo- 
dząc barbarzyńcami, niszczymy cywi- 
lizację. Na początku wybieramy, ile 
tur ma ona na rozwój. lm mniej, tym 
łatwiej bo są mało rozwinięci. Na- 
stępnie wydajemy kasę na wojsko: 
mamy tysiaka, jednostka kosztuje od 
40 do 110. Potem upgrade'y, każdy 
kolejny o wiele droższy niż poprzedni. 
Fajne, ale raczej ciekawostka. 
Wśród nowości jest tytułowy war- 
lord otrzymywany na początku 
albo pojawiający się jako jeden 
4 z wielkich ludzi. Staje na czele 
jednostki i daje jej sporą premię 


Warto dołączyć go do dobrego od- 


czenia nim zmęczonych czy ciężko 


ka 


4 


do zdobywanego pora premię. 


działu i skosić kilka słabszych jedno- 
stek lub zostawić sobie do wykoń- 


SWETER 


sprawdza. Na szczęście. TXT: 


bardzo ciekawe, różnorodne nowe kampanie 
instytucja warlordów pomaga prowadzić wielkie wojny 


mocno rozwinięte ścieżki rozwoju cywilizacji 


— h = już nie jest to gra na mniej niż godzinę 


a 


PRODUCENT: Firaxis 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 79,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,1 GHz| 256 MB RAM | > 
karta graficzna 32 MB | napęd DVD 


Choć cała załoga zebrała się na lewej burcie 


j trzymała koło sterowe, przechył się pogłębiał ej 


o Polsce jeździła kiedyś 
syrenka z silnikiem od 
porsche. Rwała gumę 
spod świateł, wyprze- 
dzała mercedesy i BMW na części 
prostych i była obiektem zazdrości 
wszystkich posiadaczy małych fia- 
tów. Z Autami jest podobnie. Na 
oko to prosta zręcznościówka dla 
dzieciaków zajaranych najnowszym 
filmem Disneya. Kolorowe autka 
jeżdżą po rysunkowym mieście, ma- 
i chają do siebie opona- gj 
mi i słodko się uśmie- Ę > - 
IEWIONYSZUSZNĄ , | Posiadanie skrzy 
NZELIICZEJWAWYEJSN | LSie ich w inny 
i gu, by nabrać do Aut 
szacunku. To gra pro- 
sta, ale nie prostacka, 
ł a jednocześnie rozbu- 
dowana, ale nie prze- 
kombinowana. 
Jako filmowy bohater 
Zygzak McQueen jeź- 
dzimy po Chłodnicy 
Górskiej i okolicach. 
Akcja kręci się wokół 
wyścigów o Złoty 
Tłok, w których Zyg- 
zak ściera się z nieja- 
kim Maruchą. By wy- | 
startować, musimy == 


Niektóre zadania są bardzo dziwne, 
na przykład przewracanie trakto- 
rów, patent wzięty żywcem z filmu. 
Jako najlepszy kumpel Zygzaka, Zło- 
mek, jedziemy na pole, gdzie śpią 
traktory. Podkradamy się do nich 
i trąbimy, przewracając je na plecy. 
Cały czas uważamy na Heńka, groź- 
ny kombajn patrolujący okolicę. 

Ale najciekawsze są normalne wy- 
ścigi, w których pędzimy po bezdro- 
żach, wąwozach i pagórkach. Auta 


taż: 


Autka świetnie re- 
agują na nasze poczynania. W trak- 
cie skoków zmieniamy nachylenie, 
by idealnie wylądować lub przygoto- 
wać się do wejścia w zakręt dobrze 
wyważonym poślizgiem. 

Złoty Tłok to uproszczone, ale bez 
trudu rozpoznawalne wyścigi NAS- 
CAR: cała masa samochodów jeź- | | dają, ale także mówią tymi samymi 
dzi po zatłoczonym owalu. Wozy łą- |>| głosami co w kinie. Piotr Adamczyk 
czą się w grupki, których wymijanie | | dubluje Zygzaka, jako Złomka słyszy- 
"uroeę jest naszym głównym | my Witolda Pyrkosza, zaś Artur 
zajęciem. Blokują się, Barciś tworzy niezapomnianą kre- 
spychają na bandę, za- | ację jako sprzedawca opon Luigi. 
kładają zamki, więżąc | | Oglądanie autek na trasie to praw- 
inny pojazd między so-| | dziwa przyjemność. Samochody 
bą, czasem powodują | | skaczą jak koniki polne, przepychają 
minikraksy z chmurami | | się, pokrzykując na siebie, zabawnie 
dymu zmniejszającego | | zarzucają na zakrętach. Jedyne co 
widoczność. nieco razi to słaba jakość tekstur 
Startujemy z ostatniej | | którymi pokryte są karoserie samo- 
pozycji i przez 12 okrą-| | chodów. Naklejki Zygzaka rozłażą 
żeń przebijamy się na JĄ się i są niewyraźne. 
początek stawki. To nie- HB] Growy odpowiednik syrenki z silni- 
łatwe, bo w tym trybie HH kiem porsche może nieźle zarzą- 
nie ma dopalacza ani śli- HĄ dzić w rankingach sprzedaży, jak 
zgania się na zakrętach. każda gra podpierająca się licencją 
Używamy tylko jazdy na _ popularnego filmu dla dzieciaków. 
dwóch kołach do przebi- _ Ale nawet bez licencji Auta wybroni- 
, jania się między autami.  łyby się dopracowaną i przemyśla- 
mieć określoną liczbę pucharów. "_ Uważamy na stan opon ną rozgrywką, fajniutkim, zręczno- 
Zdobywamy je, wykonując zadania F* mogą skakać, ślizgać się na zakrę- _ uszkadzanych przy każdym otarciu  ściowym modelem jazdy oraz za- 
dla naszych znajomych. Czasem — tach, jeździć na dwóch kołach, i uderzeniu. W odpowiednim mo-  bawnymi dialogami, nieco tylko 
wcielamy się w inne postacie z fil- _ a z czasem dostajemy dopalacz. vmencie zjeżdżamy do pitstopu, _ociosanymi polskim tłumaczeniem. 
mu i bierzemy udział w licznych m- Kombinacja tych umiejętności spra- _ gdzie jako mały wózek widłowy Gu- _ Po prostu zaskakująco dobra gra. 
nigrach. Są tu wyścigi w terenie, wia, że każdy wyścig jest nie tyko ido przykręcamy na czas śruby na : ZOOLTAR 
zbieranie przedmiotów na czas, są rasowym rajdem samochodowym, ZARZRESOKWTAORZZNAC sm mm 
zawody bigfootów, rajdy drogowe ale także rodzajem gry platformo- 
i niemal klasyczne destruction der. wej. Skaczemy nad przeszkodami, 
by. Liczby trybów nie powstydziłby _ by dostać się do skrótów, na dwóch 
się nawet Need for Speed. - kołach przeciskamy się między sa- 
p= mochodami albo wskakujemy na 
wiadukty prowadzące nad | 
główną drogą, by zebrać do- 
datkowe punkty. 


kołach, napełniamy bak i wycieramy 
szyby. Tryb wyścigów o Złoty Tłok 
jest prościutki, ale rewelacyjnie od- 
daje klimat prawdziwych wyścigów 
NASCAR. Fachowa robota. 

W grze spotykamy samochodziki 
znane z ekranu, a najfajniejsze jest 
to, że nie tylko odpowiednio wyglą- 


deł jest dozwolone, dopóki nie używa 
m celu niż szpanowanie przed rywalami 


 Ś 


| nastosaczaton Adi 


PRODUCENT: THG 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
CENA: 79,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,2 GHz | 256 MB RAM 


karta graficzna 32 MB | napęd DVD 


A cze-E. 
go najbar- | 
dziej braku- | 
je? Zapełnie- | 
nia świata cie- 
kawymi przygoda- 
mi. Misje to rutyna, | 
| mamy gdzieś coś za- 
wieźć czy kogoś ostrzelać. Ofiary nie 
'| próbują przebijać ceny za ich głowy 
czy choćby uciekać, żeby był pościg | 
M w stylu GTA/Drivera. Misji autorzy | 


Skrót tytulu nawiązuje do GTA, zaś na widok stylu loga oraz intra przypomina się Fallout Tacties. 
Tymczasem w środku jest obiecująca gra akcji, której autorzy za szybko jednak spoczęli na | laurach - 


Pancerze różnią się też typami 
|miejsc na usprawnienia (większa 
* sterowność, lepsza celność) i broń. 
" Tej jest pięć katego- 


skałę, choć ten pick- up wygląda, jak- 
by pod wiadukt musiał wjeżdżać na 
dwójce. To głupie bardziej niż panują- 
ca tu marsjańska grawitacja. 
Pierwsza kraina ma cztery osady, rii wagowych z wła- 
trzy stacje benzynowe, dwie niespo- [fF snymi typami gniaz- 
dzianki i jedną płonącą kupę zgliszcz | dek i klawiszami od- 
| (to moja wioska, będę się mścił), £ | palania. Lewy przy- 
a między nimi kawał ładowanego | | cisk myszy to lek- 
/ w tle terenu. Maszyny nie są wyści- [f) kie działka (karabiny, 
| gowe, więc faktycznie żyje się w tra- fg) plazmy, lasery), pra- fi 
"| sie. To fajne przy odkrywaniu mapy I[$R wy dorzuca czołgo- ka 
Ji pierwszych kursach z towarami. fR] we 2 i moź- 
dzierze. Środkowy 
odpala coś pomocni- 
czego, jak zostawia- 
ne za wozem miny. 
Dwie pozostałe gru- 
py są już na klawiatu- 
5 rze, ale daje się je 
wstawić na myszkę, 
bo kto dorobił się wyrzutni z napro- 
wadzaniem czy elektrod, daruje so- 
bie zabawki z pierwszej grupy. 
Ze skonfigurowanym żelastwem ru- 
szamy do walki. Krążymy wokół ofiar 
i naparzamy z burty. Wrogowie nie 
są sprytni, miewają kłopoty z prze- 
szkodami, a i tak jest gorąco. W po- 
wietrzu latają różne pociski, wybuchy 
3 cą sute — sprzęt i walki się udały. 


oś walnęło | w Ziemię i i ska- 
sowało cywilizację. Dwie- [fe 
ście lat później ludzie gnież- R 
dżą się w lichych osadach i opance- | 
rzonych twierdzach, po bezdrożach 
4 krążą pancerne ciężarówy i lekkie 
| bryczki w stylu Mad Maksa. Przed 
trującym powietrzem ludzi chronią 
maski gazowe wyglądające jak te- 
atralne, ku uciesze animatorów nie 
muszących zajmować się mimiką. 
| Oto świat gry, która w rodzimej Ro- 
sji znana jest jako Ex Machina. 


Zalarknie rynku nawozów naturalnych zmusiło MPO do 
| podjęcia drastycznych kroków w obronie swego sprzętu 


używają do ganiania nas po okolicy, 
'| mało dając w zamian. Kawał czasu 
szukamy pewnej Alice i wszędzie mó- 
wią, że właśnie ruszyła w inny zakątek 
mapy. To ma być przygoda? Nie wy- 
magam połączenia Obliviona z GTA. 
To strzelanina na kółkach i z tego się 
wywiązuje. Ale nożna było ją mocno 
| ulepszyć małym kosztem. 


TXT: [RGB] 


Hard Truck: Apocalypse: _ AB 


ciężarówy wyglądają mocarnie i plują efektownym ogniem 


| Szybko otwiera się przejazd do są- 
siedniego kawałka i do kolejnych, 
| gdzie rządzą inne stronnictwa, zale- 
gają inne ruiny i złoczyńcy mają lep- 
. sze pojazdy. Nie narzekam. 

* Na stacjach paliw można też odno-|f- 
| wić pancerz, a w miastach kwitnie P, 
| handel surowcami i sprzętem. Za 


| Pierwsze wrażenie to raczej coun- 
| try A western niż Mad Max. Wyru- 
szamy ze wsi w Świat starą furą 
z dziadowskim karabinkiem na da- 
chu. Wyłączamy paskudną muzykę 
i oglądamy znośnie zaprojektowane 
jotoczenie (skąd tyle roślin, skoro | 
| powietrze zabija na miejscu?). Fur- 
jka ma fajnie zużyty wygląd, a zaj | kasę wymieniamy przód wozu 
chwilę wgięcia i ślady pe kulach ata- | | (kabinę i silnik) i pakę. Dzięki te- 
| kujących autobandytów. | mu stare ciężarówki zaczynają 
| Bronią na wieżyczce celuje się mysz- | | przypominać coś z Mad Maksa: 
ką, jeździ się WSAD-em, łatwo i szyb- | 
ko zbiera się przedmioty po pokona- 
nych, z innymi funkcjami też nie ma 
problemów. Są za to ze zdrowym 
rozsądkiem: wjeżdżamy na stromą 


- s | kawał drogi i jeszcze więcej bezdroży do objechania 


czemu ten gruchot wjechał na niemal pionowe zbocze? 


Alicji nie ma w domu, czyli rozciąganie fabuły 


Targem 


jeszcze nieznany 
jeszcze nieznana 


procesor 2 GHz | 512 MB RAM 
| pickup może wyglądać jak transpor- karta graficzna 128 MB 
| ter opancerzony. A gdy mamy urala e 


* czy gigantycznego belaza, przera- Strzelanina bez histor 
| AA je praóycznie na a czołgi. 


e «44mm 


ym razem rozdrobnienie 
Europy postąpiło dalej niż 


kiedykolwiek, więc ma-- 

2. my 1O prowincji więcej do : 
podbicia i trzy nowe państwa: Hisz- 
panię, Konfederację Reńską i Księ- 
stwo Warszawskie. Doszły cztery - 
kampanie: bierzemy udział w 100 - 
dniach Napoleona, bronimy przed - 
Austriakami Księstwa Warszawskie- 


go i Konfederacji Reńskiej oraz likwi- 
dujemy siły francuskie w Hiszpanii. 
Jak w poprzedniej części, z prawdą 
historyczną zgadzają się uzbrojenie, 
sposób walki, nazwiska dowódców 
i nazwy pól bitew. Skład wojsk, teren 
walk i ich przebieg nie mają już nic 
wspólnego z rzeczywistością. 


m 


Każda z trzech kampanii jest po 
staremu odmienna od pozostałych. 
Najprzyjemniejsza pozostała bitwa 
o Europę. Na poziomie strategicz- 
nym gramy wtedy w turach, dowo- 


dząc jedną armią. Jej wódz w kolej- 


nych bitwach zdobywa doświadcze- 
nie, zyskuje wyższe stopnie wojsko- 


we i dostęp do lepszych oddziałów. 
W tym kontekście pozycja Księ- 


stwa Warszawskiego jest nie do 
pozazdroszczenia, bo jest wciśnięte 
między Rosję, Prusy i Austrię. Co 
prawda zaczynamy z taką samą ar- 
mią jak wrogowie i nie ma między 


nimi przymierza, ale zyskujemy . 


mniej ludności przybywającej co tu- 
rę. Na pocieszenie możemy wybrać 


LOSIE 


sobie na dowódcę Poniatowskiego 
albo Zajączka. Prowadzimy dyplo- 
mację, rozbudowujemy armię polo- 
wą i fortyfikacje prowincji. 


Turę zazwyczaj kończymy bitwą 


w czasie rzeczywistym. Na ogrom- 
nej mapie mamy kilkadziesiąt zakła- 
dów produkcyjnych oraz zadanie za- 
jęcia wskazanego punktu lub rozbi- 
cia wojsk przeciwnika. Zazwyczaj 


udaje nam się zrealizować drugi cel, 
bo rywal usiłuje nas zmiażdżyć nieza- | 
leżnie od wielkości swej armii. Jeśli 


czas i wróg pozwalają, wykonujemy 
także dodatkowe misje i zajmujemy 
zakłady, co przynosi nam surowce 
wydawane przy zakupie oddziałów. 
Mamy też czas, by stwierdzić, że Eu- 
ropa od poprzedniej części nie zmie- 
niła się. Zadania otrzymywane na 


starej części mapy zresztą też. Dla- 
tego weterani mogą się poczuć za- 


wiedzeni, bo producent wcisnął im 
po raz drugi taki sam kontynent. 

Tryb kampanii sporo zyskał. Przestał 
być samouczkiem, stając się połą- 
czeniem opowieści z pełnowymiaro- 
wą strategią czasu rzeczywistego: 
budową baz, wydobyciem surow- 
ców, werbowaniem oddziałów. Poza 
historią różnicą w stosunku do zwy- 
kłej potyczki są ograniczenia w wer- 
bunku oddziałów oraz konieczność 
ochrony głównego bohatera, bo jeśli 
ginie, gra się kończy (a przynajmniej 
wraca do poprzednio zapisanego 
stanu). Oczywiście ludzi darzących 


historię szacunkiem bardzo zdener- 
wuje sam kształt bitew, bo ma on. 
niewiele wspólnego z rzeczywisto- | 
ścią, to jednak norma w tej serii. 

Ale za to można się wyżyć taktycznie, 
bo rozległe mapy i zróżnicowane od-. 
działy pozwalają używać różnych spo- 
sobów na pokonanie wroga. Zamyka- 
my wąwozy wieżami otoczonymi woj- 
skiem, prowadzimy śmiałe wypady | 
kawalerią, formujemy czworoboki 
piechoty lub szybko przerzucamy ją 
w inne miejsce drogami. Do tego. 
szczerze cierpimy, obserwując, jak 
długo trwa przeładowywanie broni 
i zabezpieczamy naszych strzelców 
przed atakiem wroga na bagnety, 
strzelając szeregami. 

Przeciwnik kierowany przez kompu- 
ter zręcznie manewruje. Gdy dajemy 
ognia z muszkietów, przypuszcza | 
szarżę konnicą na piechotę czysz- | 
czącą broń. Gdy szykujemy się do 
strzału, robi zwrot w tył i stara się 
być jak najdalej w momencie odda- 
wania salwy. Gdyby jeszcze nie atako- 
wał powolnymi działami pozbawiony- 
mi osłony, byłoby znakomicie. | 
Bitwa o Europę nie wnosi jednak nic | 
nowego do rozgrywki. Jest zesta- 
wem scenariuszy, w których robimy 
to samo i tak samo. Jeśli podobały 
nam się Wojny napoleońskie, ten 
dodatek też się spodoba, choć pre- 
zentuje minimum tego, co powinno 
się znaleźć w takiej produkcji. 


TXT: SIR HASZAK 


Kozacy Il: Bitwa o Europę 


olbrzymie mapy, dające masę możliwości taktycznych 


„s można grać naszymi i spróbować nie dać się zająć 


bitwy nie mają nic wspólnego z rzeczywistością 


zbyt mała liczba zmian względem poprzedniczki || 


69,90 zł 


GSC Game World 


Cenega Poland 


procesor 1,5 GB | 512 MB RAM 


Polska odsiecz niemal wystarczył 


5 


karta graficzna 64 MB | napęd DVD 


AO śwaezji KB waze Skok o granie fair | | | 
regaty ponownie wygrała łodź z najmocniejszą obsadą | | 


solna strategia czasu rzeczywistego podobna do wszystkich 
poprzednich? Nie! Rewolucja? Też nie — coś pośrodku. Jednak 
solidna gra ze szczyptą oryginalności to nie powód do narzekań 


o miał być rts nowej gene- 
racji. Wyszła gra oryginał 
na, ale brak jej tego błysku 


jaki mają prekursorzy nowych kie- 
runków. Fabuła przenosi nas w cza- 
sy świetności antycznej Persji, Egip- 
tu, Grecji i Rzymu. Czasy barwne, 
bo wiele tam kolorowych zbroi i ma- 


prócz wymienionych wcześniej są 
jeszcze ratusz, port i spichlerz, zaś 
w armii służy pięć odmian piechoty, 
dwa typy kawalerii i trzy rodzaje ma- 
chin oblężniczych. Nie sprawia to 
problemu, ale pozostawia niedosyt. 
Standardowy atak w kampanii to 
oblężenie: piechota wdziera się dra- 
ło zgodności z historią. Ale kto by Ą binami na mury, robiąc na nich saj- 
się tym przejmował — w tym świe- JĄ gon, a taran otwiera drogę kawale- 
cie trwa nieustająca wojna, a my je-F|rii. Innych kombinacji jest sporo 
steśmy w jej centrum. a udany atak czy obrona dają wielką 
Przypomina to mieszankę Age of ff] satysfakcję, zwłaszcza że skala bi- 
Empires, Rome'a, Twierdzy i... Joan- FĄ tew jest duża, a my możemy oglą- 
|| ny d'Arc. Mechanika jest tradycyjna: FĄ dać sam jej środek znad ramienia p 

wieśniacy pozyskują złoto i drewno, FĄ naszego bohatera. 

my wznosimy budowle i powołujemy |] Zdarza się, że jednostki gubią się FR 

wojsko. Ale potrzebne jest jeszcze NĄ w fortyfikacjach i idą nie tam, gdzie |Ę 
| jedno: chwała. Zdobywamy ją, wzno- ; chcieliśmy, psując nasz misterny i 


Należy oczywiście pamiętać, że 
w kampanii rządzą skrypty i to 
w dużym stopniu dzięki nim zabawa 
jest taka fajna. Tryb dla wielu gra- 
czy to już raczej blitzkrieg, gdzie nie 
ma czasu na podziwianie widoków, 
bo liczy się błyskawiczny rozwój. Ale 
i tak ciekawie jest rozegrać mor- 
sko-lądowe starcia z kolegą, a na 
końcu stoczyć pojedynek między 
herosami. Rise A. Fall to z pewno- 
ścią znakomity materiał dla tych, 
którzy nie tylko chcą wydawać roz- 
kazy, ale i samemu chwycić za broń 


oblężenie i wpływamy kanałem do 
środka miasta, a raz znajdujemy się 
na pokładzie statku, aby własnoręcz- 
nie rozprawić się z perską flotą. 

Zaś bezapelacyjnie najciekawszym 
momentem jest pojmanie młodego 
Aleksandra i jego walka na arenie. 
Nasze zadanie to zabicie w pojedyn- |. 
kę kilkudziesięciu wrogów, od pro- | 
carzy po słonie. Wygląda to jak w fi 
mie Gladiator | taki jest właśnie ca- |. 
ły Rise G Fall — przyjemnie zaskaku- 
jący. Przy znakomitej oprawie audio- 


| sząc nowe obiekty i pozbywając się | | plan. Sztuczna inteligencja podwład- 
| wrogów, a przeznaczamy na nowe |] nych niekiedy zamyśla się i wojacy 
= technologie i podnoszenie poziomu I stoją na murach jak kołki, podczas 
naszego herosa. A bohater jest naj- JĄ gdy pierwszy szereg wylewa z siebie wizualnej i możliwości sterowania 
ważniejszy. Ma wyjątkową siłę i od- pg] siódme poty w walce. Te błędy cza- EQ herosem rozegranie bitwy staje się k| i ramię w ramię z własną ar- 
porność, możemy też sterować JĄ sami mocno irytują, jednak oblęże- 5 fantastycznym przeżyciem. mią ruszyć do boju 
nim, oglądając zza pleców, jak w Jo- Ą nia i tak są widowiskowe. >= w ucz” 28 TXT: BACKSIDE 
annie. Nie jest to zbędny bajer, nie- FH Ale najbardziej spektakularne są bi- ę 
raz ciosom miecza i strzałom z łuku HM twy morskie - i to faktycznie jest 
_/| bohatera zawdzięczamy wygraną bi- [|] wielki krok naprzód. Każdy statek to 

twę. A im wyższy ma poziom, tym le- | | pływające koszary, w których re- 
_| piej walczy. Żeby nie było za łatwo, | | krutujemy załogę. Pełna łuczni- a 2 
BAR rana kajia się śkoacztjicty| . gw! i WE w SSA trire- (Ó 

; 2 . 3 7 : ma krąży 

wzdłuż wy- 


brzeża wro- 

| ga, by wysa- 
dzić desant. 
|| Gdy wróg za- 
gradza nam 
drogę własną 
flotą, zaczyna 
się robić na- 
_| prawdę cieka- 
wie. Łucznicy 
po obu stro- 
nach wypusz- 
czają deszcz |R 
strzał, a poci- || 
ski katapult 
| rozwalają po- 
kład i wyrzu- [R 
 cają ludzi za] 
burtę, Załoga zarzuca haki na wrogi 
okręt i zaczyna abordaż, a my 
uczestniczymy w rozróbie w trybie 
tpp. A jest jeszcze kapitalna moż- 
| liwość użycia tarana do prze- 


Wstąp do akademii, mówili. Zostań dowódcą, mówili 
Wysyłaj wojsko w krwawy bój z bezpiecznego dystangu.. 


M | dynamika bitew morskich i ich ogrom 
+ tryb walki herosem z widokiem zza pleców 


dosyć mały wybór budynków i jednostek 


na jego wytrzymałości i poniżej pew- 
| nego progu wracamy do trybu rts. 
| Najlepszym sposobem regeneracji 
jest znalezienie dzbana z winem, któ- 
re szybko leczy słabości. 

Samym herosem gry nie przejdzie- 
my, więc troszczymy się też o ar- 
| mię. Gdy mamy koszary, stajnię i fi- 
* | nansową płynność, zaczynamy szyb- 
ką rekrutację wojska i przygotowa- 
nia do szturmu. Liczba budynków 
i jednostek nie jest zbyt wielka 


błędy w inteligencji żołnierzy 


" Stainless Steel Studio 
EA Polska 


129,99 zł 


»| połowienia wrażego statku... 
| | Najwięcej takiej walki możemy 
procesor 1,5 GHz| 512 MB RAM 
; Twórcy starali się jak mogli, stawia- karta „okesajęch 64 MB jez DVD 
jąc nas w różnych sytuacjach, aby ==" „—— 
nie nużyć rozbudową osady co każ- | 


doświadczyć w trybie kampanii. 
| dą planszę. Dlatego raz prowadzimy 


asz bohater Kayron 
Jarvis właśnie ukoń- 
czył akademię kosmicz- 
ną i dostał w spadku po ojcu tytu- 
łowy statek. Jarvisa seniora zamor- 
dowano kilka lat wcześniej i wiele 
wskazuje na to, że zabójcom chodzi- 
ło właśnie o plany DarkStara. To no- 
woczesny niszczyciel i transporto- 
wiec w jednym. Jest on zresztą nie 
tylko środkiem transportu, ale i klu- 
czowym elementem przygody. A co 
w nim takiego niezwykłego? To re- 
wolucyjna konstrukcja potrafiąca 


Wystarcza znaleźć odpowiednie mi- 


Skąd wzięła się ta niesamowita 
technologia i czemu staruszek mu- 
siał zgimąć - odpowiedzi na te pyta- 
nia szuka wśród gwiazd Kayron. 
Rozgrywka polega na podróżach 
między układami, w których odwie- 
dzamy stacje kosmiczne. Wątek fa- 
| bularny jasno określa kolejne cele, 
ale na nim zabawa się nie kończy. 
By sprostać wyzwaniom głównej 
przygody, zwiększamy swe możliwo- 
ści, wykonując zadania poboczne. 
Tu wychodzi mocna strona gry, czy- 
li spora swoboda, jaką dają nam 
twórcy. Na niemal każdej stacji na 
zdolnego pilota czekają oferty prze- 
wozu towarów lub konwojowania, 
misje zwiadowcze, listy gończe i zle- 
cenia dywersyjne. Misje powstają 
losowo wedle kilku schematów, ale 
są krótkie, liczne i nienudne. 


ma plastikowe implanty pancerza 


rozwijać się niczym żywy organizm. o ile przemyt czyni z nas tylko drob- 
_ nego przestępcę, o tyle zabicie gliny 


nerały i okręt sam się rozbudowuje. | 


Ostatni raz powiedziałeś, że moja matka 


ta zabił naszego tatulka. Nie wie jeszcze, że nasz 
„statek jest lepszy niż Millennium Falcon, choć 
częściej niż do walki stuży nam do handlowania 


Inny sposób zarabiania to handel. 
Kupujemy i sprzedajemy, kierując 
się wskazówkami przy opisach pla- 
net i informacjami lokalnych rozgło- 
śni. I tak na planecie rolniczej warto 
ładować żywność i sprzedać ją tam, 
gdzie ludziom głód zagląda w oczy. 
Najlepiej zarabiamy jednak na prze- 
mycie. Jeśli jest zakaz handlu an- 
droidami, mamy pewność, że miej- 
scowi zapłacą nam za nie grubą ka- 
sę. Przed policją chcącą prześwie- 
tlić nam ładownię ratujemy się 
ucieczką. Walka jest możliwa, ale 


One rozbudowuje się sam, o ile tyl- 
ko dostarczamy mu odpowiednich 
minerałów. Niestety są to unikato- 
we artefakty, których pojedyncze 
egzemplarze znajduje się we wnę- 
trzach asteroid. Inne można otrzy- 
mać jako nagrodę za wykonanie ja- 
kiejś poważnej misji, takiej jak choć- 
by wyzwolenie układu spod władzy 
piratów. To rozwiązanie sprawia, że 


obowiązkowy ekwipunek przemytni- 
ka]. Walk w przestrzeni kosmicznej 
jest sporo. Nawet jeśli unikamy mi- 
sji militarnych, to nieustannie odpie- 
ramy ataki piratów, a i główna fabu- 
ła stale zmusza nas do rozgrzewa- 
nia luf laserów. Nie są to jednak wi- 
dowiskowe pojedynki zwinnych my- 
śliwców, raczej taktyczny ostrzał 
wielkich jednostek. 
. Graficznie gra 
prezentuje się 
bardzo dobrze. 
Widoczne w tle 
tarcze gwiazd, 
planet i mete- 
orytowe warko- 
cze pomagają 
tworzyć należy- 
cie kosmiczny 
nastrój. Do tego 
szereg układów 
ma osobną kolo- 
rystykę i warun- 
ki. Na przykład 
przestrzeń wy- 
pełniają gazowe 
opary bądź chmury pyłów. Wykorzy- 
stanie nowoczesnych efektów gra- 
ficznych pozwoliło stworzyć bardzo 
klimatyczną wizję kosmosu. 
DarkStar One to gra bardzo udana. 
Zręcznie łączy swobodę działania ze 


sprawia, że w danym układzie staje- 
my się niemile widziani. 

Teoretycznie Kayron może dowol- - 
nie kształtować swoje stosunki ze 
światem. Wykres reputacji u miesz- |, 
kańców różnych galaktyk zależy od 
dotychczasowych poczynań. Decy- 
dujemy więc, czy chcemy być przy- 
kładnym kupcem czy też raczej 
szczwanym przemytnikiem. Podob- 
nie określamy się jako pirat lub łow- 
ca. W praktyce rola kosmicznego | 
korsarza jest jednak znacznie trud- 
niejsza. Nie pasuje do zlecanych mi- 
sji i nieco gryzie się z główną fabułą. 
Piractwo to znacznie cięższy kawa- 
łek chleba niż ten czekający prawo- 
rządnego najemnika. 
Wyznacznikami naszych osiągnięć 
w grze są ilość zarobionej mamony 
oraz poziom rozbudowania statku. 
Jak pisałem wcześniej, DarkStar 


Ok, wybieram kategorię: statki 
kosmiczne z czachą za 11 tysięcy 


rozwój statku jest powiązany z po- 
znawaniem scenariusza i nowych 
układów gwiezdnych. 

/ Statek daje się też wzmacniać tra- 
dycyjnymi metodami, przez zakup 
i montaż części. W ten sposób zdo- 
bywamy lepsze uzbrojenie, osłony '  spajającym całość wątkiem fabular- 
czy szybszy napęd. Warto też zain-| nym. Dobrze też wyważono roz- 
westować w takie dodatki jak stero- _ grywkę, czyniąc zabawę niezwykle 
wanie polem energetycznym statku _ wciągającą. Miłośnicy gwiezdnego 
czy antyskaner blokujący policjan- handlu będą zachwyceni. 


tom wgląd do naszej ładowni (to 
DarkStar One 


swoboda działania i wielki świat do handlowania 


| klimatycznie przedstawiona przestrzeń kosmiczna 


statek rozbudowuje się w latającą fortecę 


PRODUCENT: Ascaron 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 79,80 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,6 GHz | 512 MB RAM | 
karta moe 128 MB | napęd DVD 


Frontier, Freelancer, DarkStar One 
4 


eśli codemastersi myśleli, że 
odświeżanie kultowych tytu- 
łów to patent na trzaskanie 
kasy, spieszę donieść, że się 
nie udaje, jeśli się to robi tak 
jak w Micro Machines. 
Kiedyś było fajnie: małe samochodzi- 
ki szalały po stołach, pokojach, biur- 
kach i innych minitorach. Teraz jest 
tak: małe samochodziki szaleją po 
stołach, pokojach, biurkach i innych 
minitorach i używając broni, próbują 


=) eliminować przeciwników. 


Próbują, bo w grze, w której powin- 
no się skupiać na walce, prawie się 
tego nie robi. Samochodówka, 


W MM V6 zamiast wybuchów będą białe 
kwadraciki z napisami POW! i BANG! 


w której się niszczy rywali, powinna 
mieć... no, co powinna mieć? Fajne 
bronie! A ta co ma? Niefajne bro- 
nie! Wow, to już niezły początek. Co 
powinna mieć jeszcze gra o małych 
samochodzikach? Fajny, zręczno- 
ściowy model jazdy! A co ma ta? 
Niefajny model jazdy! 


Micro Machines V4 oblewa więc | * 


oba ważne egzaminy. Zacznijmy od 
broni. Nasze furki, od autobu- 
sików przez dragstery, bo- 

lidy, oldtimery, rajdowe, 

pick-upy, po terenów- a 

ki i inne, są na star-$5 

cie każdego wyści- 

gu nieuzbrojone. 


Dopiero na trasie zbierają giwery. 
Na przykład karabin maszynowy 
(słaby, ale z dużym zasięgiem i na- 
prowadzający się), działko plazmo- 
we (bez naprowadzania, ale bardzo 
mocne), rakiety zwykłe (wiadomo) 
i takie, które automatycznie trafiają 
w najdalszy wóz (choć nie są zbyt 
celne) czy działo, które wali do tyłu. 
Niestety żadna, może poza plazmą, 
nie jest potężna ani użyteczna. Tra- 
fienie nie eliminuje wroga, a tylko go 
osłabia. Po chwili ofiara przejeżdża 
przez rząd serduszek i odnawia się 
lub pochłania uzdrawiającą pigułkę. 
Eksplozje nie odrzucają pobliskich 

samochodzików i nie 

wytrącają ich z kursu, 

więc nie daje się ich 

tak eliminować. Dopie- 


ro po dłuższym ostrza- || 


le (pełna seria, trudno 
zrobić) odpadają im 
koła i jadą wolniej, tra- 
cąc sterowność. Sytu- 
acji nie ratują też bom- 
by wyrzucane do tyłu 
i pozostające na dro- 
dze, aż ktoś w nie 
wdepnie, czy takie jajo- 
wate, które wybuchają 
w kontakcie z podło- 
żem. Te zresztą dziwnie latają. Wie- 
le razy miałem tak, że chcąc zrobić 


— 


4 jajowatą niespodziankę jadącemu 


z tyłu, zrzucałem ją na siebie, bo le- 
ciała za mną z nieznacznie tylko 
mniejszą prędkością! A gdy podska- 


|| kujemy na wertepach, trafiamy wy- 


łącznie w siebie. Nietrafiony jest też 


ś* 


Za tę planszę student | roku dostał wreszcie 
pełną wersję programu do renderowania 


pomysł z miotaczem ognia. Razi 
w tył, ale nie daje przyspieszenia jak 
choćby w Mashed i ma małą moc. 


Jedyne uzbrojenie, które zawsze |- 


brałem, to shocker, rażący prądem 
wszystkich w pobliżu. Nawet ich ja- 
koś strasznie nie niszczy, bo im wię- 
cej wrogów, tym mniejsze uszkodze- 
nia, ale nie o to chodzi. Gdy są pod je- 
go wpływem, totalnie tracą sterow- 
ność. Na zakręcie - murowany hi- 
cior. Ale nie tak to miało być, ja nie 
chcę gry wyładowanej broniami, 
z których tylko jedna się do czegoś 
nadaje, a większość to słaby żart. 

Myślałem, że przynajmniej się przy- 
jemnie poślizgam po wannach, biur- 
kach, stołach bilardowych, ogród- 
kach, doniczkach, kuchniach i cen- 
trach handlowych. Ale nie. Zakręty 
to koszmar, bo nie ma fajnych pośli- 
zgów, a i technicznie się ich nie daje 
pokonać. Walki bok w bok nie ma, 


m 


w przepaść, jedyna możliwość to | 
zablokowanie drogi i wmanewrowa- 
nie na jakąś krawędź. 
Do tego wszystkiego rywale nieza- | 


» |eżnie od trybu jazdy nie walczą || 


mP". 001.53 1. 


U nad rok temu Mashed: Fully Loaded. Hj 


trzeba rywalowi wjechać w drzwi na h 
pełnej prędkości, żeby się lekko za- | 


chybotał. Nie ma mowy o spychaniu 


==. 


Micro Machines vą4 | 


agresywnie ze sobą, tylko z nami 
a kiedy prowadzimy, kamera, która 
musi objąć wszystkich, pokazuje | 
nasz wóz na skraju ekranu, więc | 
wpadamy na pierwszą lepszą pułap- 
kę, jeśli tylko nie znamy toru na pa- 
mięć. A nauczyć się nie mamy kiedy, 
bo motywacja do zabawy paruje bły- 
skawicznie: ja w to grałem jeden 
dzień, odblokowałem wszystko i dzię- 
kuję. Więcej nie ma po co. 

Na koniec dwie rady. Nie kupujcie tej 
gry. jeśli będzie droższa niż 30 zło- 
tych. A jeśli chcecie fajnych, szybkich, 
zręcznościowych wyścigów uzbrojo- 
nych po zęby małych samochodzi- 
ków, to zaczajcie się na wydane po- 


Jest tam wszystko, czego zabrakło 
tutaj: świetne bronie, świetna jazda. 
TXT: SWETER 


- E DRE DDZAPOKE BENN PER 


jedna fajna broń rażąca prądem wielu wrogów naraz 


mnóstwo niefajnych broni rażących działaniem 


beznadziejna, plastikowa grafika bez cienia pomysłu 


marny model jazdy nie pozwala na wiele 


Codemasters 
jeszcze nieznany 


jeszcze nieznana 


procesor 800 MHz 
karta graficzna 32 MB 


128 MB RAM 
napęd DVD 


Mały format, ambicje i frajda 


4: 


Zmyślone przygody szalonej dwójki byłyby 
naweł całkiem, gdyby nie fatalne słerowanie 


ack Sparrow ma przerąba- 
ne. Nie dość, że nikt o nim 
nie mówi kapitan Jack 


Sparrow, to jeszcze przestępuje 
z nogi na nogę na zapadni ze zwią- 
zanymi rękami i szyją w pętli szubie- 
nicy. Obok niego stoi Will Turner, 
który dał się namówić na rajd na 
fort. Miały być pieniądze i sława, 
jest tylko ta druga, chociaż chyba 
nie o ten typ sławy chodziło. Gdy kat 
się zbliża, Jack zaczyna opowiadać 
niestworzone historie, próbując 
zjednać sobie tłum. Przeżywamy 
więc wydarzenia ż pierwszych Pira- 
tów z Karaibów, wiedząc, że tylko 


i żałosna grafika. Perła zatonęła, kapitanie! 


da zepsuć. Kamera lata tak, jak się 
macha myszką, ale tu pierwszy 
zgrzyt — wyłącznie w poziomie, pion 
zablokowany. Liczba czynności, któ- 
re daje się zadać? Policzmy - moc- 
ny cios, słaby cios, podejście do ata- 1 
ku z kolanka, rzut butlą z grogiem | ę 
(Jack) lub toporkiem (Will), super- 
cios, sprint, blok, namierzenie prze- 
ciwnika. Mało która myszka to wy- 
trzyma, więc gram z jedną ręką na 
WSADzzie, a drugą na bloku nume- HR 
rycznym, gdzie sobie podczepiłem Ż 
wszystkie czynności. Co jakiś czas 
trzecią ręką muszę prędko mach- 
nąć myszką, bo kamera nie klei się 


miejsce się zgadza, a cała reszta to 
bujda. Co więcej, wie o tym również 
Will, protestując przeciwko udziało- 
wi w czymś, co się nigdy nie wyda- 
rzyło. Gdy jednak grupa zmyślonych 
piratów zbliża się do niego, Turner 
łapie za rapier Prawdziwi czy nie, 
trzeba przecież Peje: 


do pleców bohatera, a bieg w stro- 
nę ekranu monitora należy do 
umiarkowanie wygodnych ujęć. 
Już tym Piraci zarabiają na czerwo- 
ną kartkę, ale zostaje jeszcze cios 
łbem w klatkę piersiową - podpo- 
wiedzi. Otóż gra nie wyświetla klawi- 
sza, który trzeba wcisnąć w danej 
sytuacji, a tylko 
> czynność, któ- 
| rą ten klawisz 
| ] wykonuje. Co 
więcej, klawisze 
daje się prze- 
mapować tylko 
w menu głów- 
nym, po wej- 
ściu na poziom 
nie ma szans. 
Dlatego gdy na 
przykład Spar- 
row otwiera 
drzwi i na ekra- 
nie wyświetla 
się za każdym 
Ź razem inna se- 
kwencja ikonek 


; Kapitan Jack Sparrow z harataystyczną dla 


|-=Rpe=" aw. 
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Fajny patent, prawda? Też parę ra £ 


mieczy, strzałek i gwiazdek, dener- $ 


którym kieruje komputer, staje się 
natychmiast portowym głupkiem 
i stoi gdzieś w rogu, od niechcenia 
machając mieczykiem raz na kilka- 


że przy walkach z bossami przydał- 
by się czasami partner, choćby do 
odganiania pomocników. W Pira- 
tów można grać w trybie koopera- 
cji, ale jeśli nie macie ani jednego 
pada, nawet tego nie próbujcie. 

Grafika, cóż. Kanciasta, mało efek- 
towne postacie, pokraczna anima- 
cja oraz maski ze zdjęć aktorów na- 
klejone na prostokątne łby. Nieźle. 
Johnny Depp chyba sobie zdawał 
sprawę z poziomu produkcji, w któ- 
rej przyszło mu podkładać głos, bo 


naście sekund. Słabo, szczególnie | 


jest przepotwornie znudzony. Ma 
przebłyski, ale ileż razy można mó- 
wić That's interesting. Tym bardziej 
że autorzy w jakimś szalonym wi- 
dzie każą piratom udawać się w zu- k 


i pełnie niespodziewane miejsca - je- 


den z poziomów dzieje się na przy- ; 
kład w Chinach, gdzie walczymy 
z azjatyckimi wojownikami i golema- 
mi z gliny. Pasuje to jak Teletubisie 
na ostatniego bossa w Quake'u. | 
Brzydkie, beznadziejne w obsłudze, | 
czasem śmieszne dzięki wejściom | 
Willa, znacznie częściej żenuące. 
Sami zdecydujcie, czy chcecie po- 


| znać zmyślone wersje historii z Pi- 
. ratów z Karaibów. Ja odradzam. 


TXT: CUBITUSS 


niestworzone opowieści Jacka czasami śmieszą | 
F 


E sterowanie zaprojektowane dla mutantów z trzema rękami 


zy się uśmiechnąłem podczas tej fĘ 


gry, ale to nie poprawiło mi nastro- 
ju, bo Legenda Jacka Sparrowa to 
zręcznościówka zepsuta, słaba, 
beznadziejna - jedna z tych, przez 
które chce się wyć bądź miarowym 


ciosami pięści rozprowadzać całą | 


klawiaturę po biurku. 


s Tak, sterowanie. W tej kategorii pe- 


cetowi Piraci z Karaibów dostają 


Złotą Malinę i nie wątpię, że przez Ę 


lata nikt jej im nie odbierze. Klasycz- 
ny WSAD — no dobra, aa się nie 


- rzenia, dzięki czemu na przykład 


E grafika byłaby ładna jeszcze w 1998, ale w 2000 już nie 


r"E kompan sterowany przez komputer nic nie robi 


a 


wuję się. Delikatnie mówiąc. 3 
Walki to sól tej gry i byłyby nawet 
fajne, gdyby nie ta trzecia ręka do 
machania kamerą. Will i Jack po- 
trafią sporo, ciosy łączą w kom- 
bosy, a jeszcze do tego za 
uzbieraną kasę ulepszają ude- 


PRODUCENT: Bethesda Softworks 
POLSKI WYDAWCA: jeszcze nieznany 
CENA: jeszcze nieznana 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 800 MHz | 256 MB RAM | 


przewracają atakowanego albo 

trafiają kilku wrogów naraz. Boha- 
terowie są zawsze razem i przełą- 
czamy się pomiędzy nimi w dowol- 
nym momencie, ale niestety ten, 


karta graficzna 32 MB | napęd DVD 


Benoit Sokal w obu Syberiach pokazał, że widzi świat  kezetęca aaa i 


nieco inaczej niż większość Z nas. Tym razem wizji gz" 
nie utracił, ale zgubił gdzieś ducha poprzednich gier Z 2 


ZZSGŚAÓŃ | 
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magię oraz dziwaczne me- 
'chanizmy, jakich próżno by szu-  techni 
 kać na naszym globie. W ten i 


kiedy ryk budzika mie- 
)brazami nieuchr 
nas drzemki. 

eroko rozpisałem 


aką 


=E EL 


kreacja Afryki łącząca elementy realistyczne z baśniowymi 
doskonałe tło intrygujące od pierwszych chwil 
E płaskie postacie i niezbyt wciągająca fabuła 
irytujące potknięcia techniczne 
PRODUCENT: MicroApplication 


POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 99,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 800 MHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 


Wjazd do chaty szamana bez + 
F gazmaski był dużym błędem 


Gra jest czysto 
zręcznoś nie próbuje nawet 
sugerować ch symulacyjnych 

ony opanowanie 

przynajmniej na 
nie trudne: jeśli 
zbyt 


hamulca na 


dziej narowist 
manie ich w r 
wymaga zalicze 
na płycie poślizgow 
Modele samoc 
cencjonowane 
wać żadnych ma 

firm. W sklepiku 

trzyć się w kilka smukłych ma 
sportowych, garść krępych, s 
nie zbudowanych pick-upów 
zmodyfikowane cywilne kompakty 
Wbrew pozorom zwinne wyśc 
we maszyny wcale nie są stupro- 
centowymi faworytami, bowiem 
podczas sporej części zawodów 
o wiele lepiej spisują się pancerne 
półciężarówki pewnie spychające 
z trasy wozy przeciwników. W sa- 
mochodach niezbyt spodobał mi się 
jedynie tuning. Niestety jest dość 
cienki. Inwestując w to, co pod ma- 
ską, nawet dwukrotność ceny wozu, 
nie uzyskujemy bajecznego, a tylko 
przyzwoity wzrost osiągów. Choć 
opcji modyfikacji jest sporo, brakuje 
wśród nich jakiejś naprawdę dro- 
giej i wymiatającej zabawki. 

No i na koniec coś specjalnego. 
W przerwie pomiędzy wyścigami 
i masakrami na arenie z lubością 
oddajemy się najbardziej szalone- 
mu sportowi, jaki wymyśliła chora 
wyobraźnia scenarzystów, a mia- 
nowicie strzelaniu kierowcami 
do celu. Ten dział gry zwany 
zawodami kaskaderskimi po- 
dzielono na sekcje odpowiada- 
jące takim dyscyplinom jak skok 
wzwyż, curling czy piłka nożna. Jak 
to wygląda? Zaczynamy od rozpę- 
dzenia samochodu. Zbliżając się 


do wyznaczo- 
nego pola, zwalniamy czas, równo- 
cześnie ustalając kąt wyrzutu. 
Po puszczeniu przycisku nasz kie- 
rowca zostaje wystrzelony z kabiny 
i zgrabnym łukiem podąża do celu 
W zależności od wybranej dyscypli- 
ny musi pofrunąć jak najwyżej, 
wpaść do bramki bronionej przez 
bramkarza czy wylądować jak naj- 
bliżej środka lodowej planszy. Co 
prawda ze szlachetnym zamiata- 


niem lodowiska nie ma to wiele 


rozrywka jest przednia. Oczywiście 
o ile komuś nie przeszkadzają w za- 
bawie jęki bólu i mlaskające odgłosy 
obijanego ciała. No cóż, dźwięk za- 
wsze można wyłączyć. 

FlatOut 2 może się spodobać. Co 
prawda brakuje mu gwiazdorskie- 
go szlifu Need for Speeda pysznią- 
cego się zabawkami rodem wprost 
z katalogu wystaw motoryzacyj- 
nych, ale ma jednak w sobie to coś. 
Jest agresywny, szybki i szalony. 
Trasy są niezbyt długie, ot w sam 
raz, aby po niepowodzeniu błyska- 
wicznie zrestartować całe zawody. 
Wszyscy dookoła widowiskowo gu- 
bią fragmenty karoserii, zaś kie- 
rowcy niepomni rodzimych kampa- 
nii uświadamiających nader często 
wykonują wyskok przez szybę. 
Całość jest na tyle zróżnicowana, 
że przykuje do komputera nawet 
nastolatka cierpiącego na dysfunk- 
cję koncentracji. Gdyby jeszcze 


można było aranżować wypadki. 


drogowe, byłbym wniebowzięty. Ale 
nie można, więc pecetowy odpo- 
wiednik Burnouta pozostaje nadal 
w strefie marzeń. Ale jest już cał- 
kiem blisko. Może za rok? 


TXT: POOH 


radosna atmosfera destrukcji wszystkiego i wszystkich 


szalone zawody z kierowcami latającymi bez zabezpieczeń 


absurdalnie nierealistyczna fizyka kamieni i ciał 


tuning z fatalną relacją jakości do ceny 


Bugbear 


jeszcze nieznany 


jeszcze nieznana 


procesor 2 GHz 
karta graficzna 64 MB 


Najlepszy lek na korki 


256 MB RAM 
napęd DVD 


GAGENESÓBH 


Dawno nie było na marginesie ja- 
kiegoś lowridera rodeM z PRL-U, 
więc tyM razem czerwoną latar- 
nią jest czerwona Purka dla 
dzieciaczków. Poczekajcie, aż 
stanieje i kupcie na gwiazdkę 
młodszemu bratv. [sweter] 


Ten dodatek przynosi do studia fil- 
mowego nową klasę aktora - ka- 
skadera razem z całym dobytkiem: 
budynkami, rekwizytami, trikami. 
Aranżujemy więc niebezpieczne 
sceny, choć istnieje ryzyko odnie- 
sienia kontuzji. Szczególnie 
gdy wykonywać ewolucje N 
ma zwykły aktor, bo oni D z) 
też mogą. 

A żeby to wszyst- 
ko atrakcyj- 
nie wygląda- 
ło, możemy 
też robić wybuchy czy 
rozpalać pożary. Tym, 
którzy lubią się bawić 
w kręcenie filmów, a nie 
tylko zarządzanie bizne- 
sem, spodoba się masa 
usprawnień kamery, nowe filtry, 
czy łatwiejszy montaż. Podstawka 
też była przyzwoita, ale niestety 
nie wciągała, więc mało osób zain- 
teresuje się naprawiającym ją do- 
datkiem. Szczególnie że nie ma go 
w Polsce w sprzedaży. 


) 


Świetna, choć nie pozbawiona ma- 
łych błędów technicznych gra, nie- 
stety sprzedawana tylko przez sie- 
ciowego Steama. Na luksusowym 
liniowcu dokonano morderstwa. 
Konkretnie dokonała go nasza po- 
stać, a nie jest to ostatnie zlece- 
nie. To połączenie strzelaniny ze 
skradanką: za każdym razem, kiedy 
nas ktoś widzi z wyjętą, zaimprowi- 
zowaną naprędce bronią (kije gol- 
fowe, noże do papieru i tak dalej), 
zamykają nas w pomieszczeniu na 
dwie minuty, podczas których ofia- 
ra ucieka. Co więcej, nie tylko my 
mamy kogoś zabić, ale i na nas po- 
luje morderca. Dlatego wciąż jest 
jakieś napięcie. Szkoda tylko, że 
nie ma innej metody dystrybucji. 


Jedne Auta, takie dla starszych, re- 
cenzujemy na stronie 42, i te są 
fajne. Drugie - te z Chłodnicą - są 
dla malutkich dzieci. Kolorowe, z pro- 
ściutkimi zadaniami, bez fajnych wy- 
ścigów i z poziomem trudności dla 
sześcio- lub sześćdziesięcio- 

latków. Bo to nie jest jed- 
na duża gra, ale zbiór mi- 
nigierek, z wykonywa* 
niem ru- 
chów pod 

takt mu- 

zyczki, al- 

bo czymś, 
co wygląda jak Wąż 
znany z komórek. Ale 
przynajmniej jest ładnie. 


"la 


odkręcanie polega na zwiększeniu prędkości 
działania podzespołu komputera, najczę- 


ściej poprzez zwiększenie częstotliwości || 


taktującego go zegara. Ponieważ wydajność 


urządzenia jest w większości wypadków pro- | 
porcjonalna do prędkości jego zegara (w takt zega- | 


ra są wykonywane poszczególne instrukcje progra- 
mów), łatwo w ten sposób przyśpieszyć działanie 
nawet najnowszych gier! 

Z overclockingu mogą korzystać wszyscy: osoby, 
które właśnie montują nowy komputer i te, które 
używają go od dłuższego czasu. Niektórzy produ- 
cenci projektują podzespoły przeznaczone specja|- 
nie do podkręcania, dotyczy to w szczególności płyt 
głównych i niektórych modeli pamięci RAM. 

Nie podoba się to firmom, które najwięcej mają do 
stracenia z powodu overclockingu, czyli producen- 
tom procesorów. Obydwaj liczący się ich producen- 
ci, Intel i AMD, aktywnie zwalczają overclocking i już 
dawno zablokowali zmiany mnożnika częstotliwości 
zegara. Kilka lat temu była to najlepsza metoda 
podkręcania, bo zwiększała się tylko prędkość pro- 
cesora, a inne elementy systemu (jak szyny PCI 
i pamięci RAM) miały nadal nominalną prędkość. 
Dzięki temu nie zachodziło ryzyko znaczącego obni- 
żenia stabilności systemu. 


GEE procesorów i kart graficznych, 

czyli overclocking, to nie tylko sposób zwiększenia 
wydajności, ale także metoda na pieni dowie 
„Nawet kilkuset | zak 


HT Frequency ratio lx] 


- CPU Clock [2251 


Current DDR speed 400 


Timing Mode [Manua11 
CPU Z DDR clock Ratio [2 z 1.83] 

DDR speed 410 | 
CASE latency (Tel) [2.5] 
Min RASE active time(Tras)[ BT] 
RASŁ to CASR delay (Trcd)[ 3T] 


Row precharge Tiwe (Tr) [ 37] 


Wynik 3DMark 2003 


© Największym wrogiem overclockingu jest zbyt 


wysoka temperatura podkręcanego układu. 
Dobrze chłodzony procesor nie powinien na- 
grzewać się do temperatury powyżej 60'C. 


© Jeśli układ krzemowy pracuje z temperaturą wyż- 


szą o 10 stopni od nominalnej, jego żywotność 
spada o połowę. Oznacza to, że przestanie działać 
przykładowo nie po dwunastu latach, a już po sze- 
ściu, zaś w wypadku temperatury wyższej o 20 
stopni — już po trzech. Biorąc pod uwagę, że po 
trzech latach procesor jest już historycznym ru- 
pieciem, teoretycznie nie ma się czym przejmo- 
wać, jeśli nie rozgrzewamy go powyżej BO”C, ale 
lepiej zapewnić mu dobre chłodzenie. 


Zysk wydajności 


CPU Temperature 
MZB Temperature 
CPU FAN Speed 
CHA1 FAN Speed 
CHIP FAN Speed 


© Podnoszenie częstotliwości 
taktowania bez podnoszenia 
napięcia zasilającego jest bez- 
pieczne, o ile zapewniamy da- 
nemu podzespołowi chłodze- 
nie lepszym radiatorem. Tem- 
peratura podkręconego procesora rośnie l- 
niowo, a więc z reguły nieznacznie i powoli. 

© Podniesienie napięcia zasilania zwiększa znaczą- 
co temperaturę pracy układu, z tego powodu nie 
zwiększajmy napięcia CPU o więcej niż około 10 
do 15 procent. W wypadku nowoczesnych pro- 
cesorów absolutnie nie wolno podnosić napięcia 
powyżej 1,50 V, bo układ ulega zniszczen 


ack PC jest 
komputerem 
mieszczącym 


się w otworze na 

gniazdko elektrycz- 

ne. Ciągnie prąd 

(pięć watów) z kabla 

LAN, ma wejście 

i wyjście audio, gniazd- 

ka USB i VGA. Takie maluchy służą 
jako terminale w sieciach z dużym 
serwerem odwalającym robotę 
z przechowywaniem danych na 
twardzielu. Wyobraźcie sobie nie- 
szumiącą wiatrakami pracownię 
informatyczną z mnóstwem moni- 
torów, myszek i klawiatur podłą- 
czonych do ściany. Kewl. 


zy to modding misia czy 
pendrive'a? W każdym ra- 
zie znalazł się zapaleniec, 

który  wetknął 

chipową  prze- 

chowalnię  da- 

nych z USB do 

środka temu mi- 

siu, a z główki 

zrobił pokrywkę. 

A kiedy miś po- 

biera dane... 

horror! Horror! 


dy brakuje gniazdek USB, 

pora sięgnąć po rozgałę- 

ziacz zwany hubem. Oczy- 

wiście duży i idiotyczny! Self De- 
struction Button ma z boczku 
cztery działające gniazdka 

Ł, USB. Sam przycisk Sa- 
mozniszczenia nie 


działa, niemniej do 
SZ > aa użycia nale- 
8 ostrożnie 
* po dwa 
A - prztyczki i prze- 
” kręcić kluczyk. Cu- 
downie bezsensowne. 
480 
430 
975 RPM 
1678 RPM 
8 RPM 
© Nieznaczne podniesienie napięcia pomaga 
w overclockingu, ponieważ dzięki temu tranzy- 
story przełączają się nieco szybciej, a więc mo 
gą być taktowane wyższym zegarem. 
© Wyższa temperatura zwiększa szumy termiczne 
układu, powoduje błędy logiczne i niestabilność 


systemu. Jeśli nie zapewniamy lepszego chłodze- 
nia, szumy te niwelują zysk z podniesienia napięcia 


( CZYTELNIKOM 
CA I OKAZJI, SKŁADAM 
2 I ASZYSTKIEGO KUJLEPSZEGO Z OKAZJI 


Z OKAZJI 


RTWCIE SIĘ 
NIE Nast NOREŚ: PLAY OAZELŚ 


MINIGÓLF NA BOKU 


Pozdro dla redakcji! Najpierw mój pomysł na konkurs mundialowy z lipca. 


Wsadźcie postacie Rasiaka i Kuszczaka do Crime Life albo And Then 
There Were None. Ale jest parę innych powodów napisania tego listu. 


No MaM nadzieję, bo ten to się trochę nie udał. Nie dość, że nieco 
czerstwy żart, to jeszcze konkurs był przed MŚ! 


Dlaczego Tiger Woods PGA Tour 2006 zawsze jest na marginesie?! Mo- 
że i w Polsce nie gra się w golfa, ale gra- 
cze ze smakiem docenią geniusz tej gry. | 


LIST MIESIĄCA 


| STRZELAJĄC PYTANIAMI 


FAR 


Może wy możecie odpowiedzieć mi na pytanie. 

W grach wojennych typu Medal of Honor czy Callof pe 
Duty chodzi o jedno: będąc Amerykaninem i mając za 
sprzymierzeńców Rosjan, przedzieramy się przez 
hordy Niemców, żeby coś znaleźć, wysadzić, sfoto- 
grafować, wykraść lub po prostu kogoś zabić, a po- 
tem czasami oczyścić teren z kolejnych hord Niem- , 
ców lub uciec z pola walki, zostawiając większe lub 
mniejsze zniszczenia. Nam, Polakom, te gry sprawia- 

ją radość, bo czemu by nie pozabijać wirtualnych odpo- 
wiedników Niemców, mszcząc się za drugą wojnę świa- 
tową. Ale czy niemiecki rząd pozwolił na wydawanie gier 
tego typu u nich? Czy tak jak my mogą pozabijać niemieckich odpowiedni- 
ków? A jeśli tak, to czy te gry nie uczą ich nienawiści do własnego narodu? 


PAWIPT234 


Po pierwsze w bych grach nie walczysz z dzisiejszymi demokrabycz- 
nyMi NieMCaMi, SM przyjaznym sąsiadem. UruchaMiająć Call of 
Doby i grając jako Amerykanin, Brybyjczyk czy Rosjanin, wcielasz 
się w żołnierza broniącego świata przed nazistowską machiną wo- 
jeńną, która rozpętała krwawą wojnę, narobiła wiele zła i Musi za 


| 00 zapłacić. To nie zemsta, bo Niemcy, z którymi walczymy w grach, 


Tiger Woods 2006 tylko raz był na 
Marginesie, bo ta gra bylko raz się | 
okazała. Jeśli chodzi o całą serię, 
to jest na marginesie, bo w Polsce 
golf jest na marginesie. Inberesu- 
je bylo lodzi co corling. A że opłaca 
się na nią wydać kasę, piszemy. 
Jeśli ktoś nie zasypia Z nudów... 


XXK I XXX: XXXX! 


Ja xxx z moim kolegą xxx chcielibyśmy zaprotestować przeciwko usunię- 
ciu ze Strefy Śledzia Kakto Sancho, don Kojota, Łosia z bandy Bit Rate'a 
(mamusi) i osła kulturysty. Wiemy, że to nie ma szans ukazać się w dzia- 


le Listy, ale próbujemy, ponieważ komiks stracił przez to na wartości. 
| jeszcze pytanie do Śledzia. Skąd BBit wziął kartki i ołówki? 
PANOWIE XXX 


Pytać o ołówki i kartki 8Biba bo Łak jak pytać bohaterów Pilmo- 
wych strzelanin, dlaczego nigdy nie kończą im się naboje: bo bo 
superherosi! Co do bohaterów: nigdy nie wiesz, czy zostali v5v- 
nięci czy powrócą, gdy się tego najmniej spodziewacie! 


PATRZ, DAREK JAK To 
DO GRY NAGRALIŚWY. 


JOJOY 


| PADIE 


by BOBY PERU 


MIŁE PANIE SIĘ DO NAS 
UŚMIECHAJĄ, CZASAMI 
KTOŚ O AUTOGRAF 


Suuuper Koleś zaraz uderzy piłkę 
z piasku na trawę. W szooooku 


FAJNIE, ŻE M4 TE GŁOS 


CAŁKOWITĄ 
MASZ RACJĘ! 
WŁODKU. 


| NAWET NAM PASEK 
KOMIKSOWY DALI, 


WYWALAJĄC JAKIEŚ 
DZIECIAKI. ; 


to nie te Niemcy co dziś. To nic, że MóWią ŁUM samyM językieM — to 
zupełnie inne państwa. Dlatego gra nie uczy Niemców nienawiści do 
swojego narodu, powiedziałbym raczej, że uczy ich nienawiści do 
PaszyzM i hitlerowców — a to akurat dobre. 

Po drugie gdyby się zastanawiać nad byM, czy grając w grę wojen- 
ną, nie walczymy z niewinnymi, zostałaby nam Syberia, $aper i Av- 
ta. Gry nie odpowiadają na pytania w rodzaju: Czy ta wojna była 
słuszna” One odpowiadają na pytania: czy lubię dowodzić woj- 
skieM, być komandośem, wygrywać bibwy. Tak, lobimy i póki ktoś nie 
zrobi gry, w kbórej popełnia 
się zbrodnie na ludzkości, nikt ROR 
nie będzie się bym przejmo- FO388 
wał. I nie powinien. 
Po trzecie niemieckie prze- 
pisy ściśle regolują brubal- 

ność gier. W Call of Duty Z 
walczy się z FaszystaMi, ale 

nie ma tam ani śladu krwi 

(jak i w reszcie strzelanin), 

a w Retvrn to Castle Wol- 

Fenstein zamiast hitlerow- 

ców byli... kośMici! 


Za Mądre pytanie — kolek- aa dw "m 
cjonerska Rise of Legends! 'emczech w CoD 2 tak samo nawalają do 
faszystów, ale krwi tam nie uświadczysz 


TERAZ wYDAWCA ho 
WSZĘDZIE NAS ZAPRASZA 
1TAK SOBIE STOIM4.  „ 


AE -1 


CO BĘDZIE? 


Czy będą kiedyś w czasopiśmie 
takie wersje gier: The Sims, Dia- 
blo 2, Half-Life, Need for Speed, 


Prince of Persia, Call of Duty, 
Battlefield, Mafia, Far Gry? 
PAWEŁ 


Tak, jeśli za czasopiśMo przy- 
jąć instrukcję do kosztującej 
kilkadziesiąt Złobych gry. 
WŁedy będą. Ba — joż są! 


JAJO JOJOYA 


To jest po prost 
dokonał karygod! 
gdybyście otworzyl 
mer 7/2004 na dziale 

i przeczytalibyście komiks Jo 

i Padie, znaleźlibyście tam i 
mację informującą, że Jojoy jest 
chory i musi nosić jajko pod czap- 
ką, a tymczasem już w nume- 
rze 11/2005 zdejmuje czapecz- 
kę, zaś jajka na głowie nie ma! 
A jakoś nie widziałem numeru, 
w którym by się wyleczył z tej cho- 
roby. To skandal! Żądam szczegó- 
łowego wyjaśnienia. 


GRUCHA 


Te marne szesnaście Miesię- 
cy, kbóre dzielą opisane 
przez Ciebie odcinki losów Jo- 
joya i Padiego okazały się po 
prosbu wystarczająco długiM 
czaseM, aby jajko w czapce 
Jojoya zostało zasyMilowane 
przez bakterie i robaczki. 
A do wyzdrowienia wystar- 
czyło kilka dni! 


HALO? 


Mam komputer 2 GHz, 256 MB 
DDR RAM, kartę gra- 

ficzną GeForce4 

MX440 64 MB i nie 

wiem, czy zadziała 

u mnie gra Need for 

Speed: Most Wan- 

ted. Z góry dziękuję 

— wasz czytelnik 


WCAKCYALICAWCNE 
Ale za to na pewno 
wiedzą to na 
stronie wydawcy 
— www.ea.pl. 


Procesory AMD są ostatnio tanie. 
lnie przestały być przy tym dobre | FEKEMOTEZYNYZWN ZWZ 


„. R” =; Polacy nie dostawali samych ba- GE 
„EF ZNY tów — MaMy przecież w historii ł 
kaz ać4ś Łakie wydarzenia jak Bitwa 
mz SS o Monte Cassino (wyobraź Ło 50- 


y 
a nuż to Polacy na Rudym 102? 


Od pewnego czasu mam uczucie, że 
coś tracę. Coś bardzo fajnego. | nawet 
wiem, co to jest: granie w najnowsze 
gry. Z uwagi na moją sytuację finansową 
i wiek gimnazjalny nie mogę sobie po- 
zwolić na sprzęt za 8-10 tysięcy złotych. 


Hola, hola! Za 8-10 tysięcy kupisz 
i trzy pecety do najnowszych gier! 
Uzdatnienie komputera, by vdźwi- 


dwa tysiące. Sprawdź naszą rubry- 
kę sprzętową — piszemy, jak podkręcić procesor, żeby Z niego WY- 
ciągnąć maksa, a w zeszłyM Miesiącu były tanie karby graFiczne. 


Ale ta sytuacja ma plusy: Gdy dorosnę, zarobię i kupię wypasionego kompa, 
co otrzymam? Niesamowitą, niewyobrażalną dziś grafikę, wrażenia i emo- 


cje, Sl lepsze od człowieka i ultrakrótką zabawę za duże pieniądze :). 


Jesteś w gimnazjum, do pierwszych pieniędzy masz Mak$ trzy 
lata. W USA i Eoropie to normalne, że młodzież pracbje w wakacje, 
ma jakieś praktyki, oszczędza — choćby właśnie na komputer. 


PL/PLAY/WYDAN 


nie doświadczycie, macie mocne komputery w redakcji i najczę- 
ż w domu. Ale mi możecie tylko pozazdrościć! 
AWAT 


Hah! Plos za optymiznu Oby tak było, życzę z całego serca. 


UÓŁ. aa 


PO BOJU, POLSKO 


Czy będzie jakaś nowa, dobra strzelanina albo gra o polskim wojsku? We- 


dług mnie najlepszym tematem byłaby bohaterska obrona Westerplatte. PAG | A> 


Niesteby gry o bohaterskiej, ale beznadziejnej i skazanej na poraż- 
kę obronie nie są Fajne. Wiesz, ludzie raczej nie lubią grać W opo- 
wieściach, w których na końcu się nie wygrywa. Spobykane jest Ło 
czaseM taM, gdzie jest po kilka zakończeń, na przykład w horro- 
rach takich jak Silent Hill 2 czy Call of Ctholho. 

W grze wojennej można by oczywiście pokazać polską partyzant- 
kę leśną albo miejską — choćby Powstanie Warszawskie. 5prawdź 
zresztą doniesienie agenta na stronie 7. 

Co do innych gier o polskim wojsko, bo jest kolejny problem. Po dru- 
giej wojnie światowej angażowaliśmy się w mało poprawne poli- 
tycznie konPlikty, jak inwazja na Czechosłowację. 


28 ra a R 
HTTP://KIOSK.REDAKCJA. 
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Niestety Polacy dostawali same baty, więc można by dodać bitwy morskie, 
w których Polacy z Anglikami byli najlep- 
si, do tego szpiega z Polski przedziera- 
jącego się przez front, który znajduje 
więzienie z garstką ludzi z polskiego woj- 
ska, tryb taktyczny i mamy grę. 


ER 


INN 
YĆ 


w - bie jako scenariosz Medala) czy 

Ę -  Bibwa o Anglię — idealny na SyMu- 
lator. Ale przedzieranie się do 
obozów ŚNierci do gier nie pasuje. 


rzy nie wid 


Poniżej przedstawiamy listę laureatów konkursu krzyżówkowego z numeru 7/2006 PLAYA. Hasta w krzyżówce 
brzmi HISTORIA. Wszyscy lareaci otrzymują grę Heroes of Might and Magic V. 


Bartiomiej Bukowski, Tuchoła 
Robert Chodór, Warka 

łukasz Ciesielski, Katowice 
Łukasz Gębski, Kraków 

Maciej Gil, Czechowice-Dziedzice 
Norbert Grzechnik, Leonardów 
Łukasz Grzybek, Jaworzna Podłęże 
Karol Hajduk, Warszawa 


Mariusz Jarczewski, Warszawa 
Krzysztof Justyński, Jastrzębie Zdrój 


„Joanna Kaeprzycka, Sokciowo 
Kornel Karaszewski, Gdynia 
Hienryk Kryger, Margonin 
Izabela Lenińska, Mystowice 
Piotr tubiarz, Kraków 

Jacek Marciniak, Świętajno 


Marek Szczepański, Gdańsk 
Justyna Tomaszewska, Pobiedna 
Marcin Wierzbicki, Suwatki 
Eugeniusz Wolniewicz, Mieścisko 
Szymon Wolny, Kębiowo 
Dawid Wronecki, Szczecin 
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| HTTP 


Lekka, łatwa i przyjemna 
gra strategiczno-ekono- 
miczna, w sam raz dla 
miłośników zarządzania 
i produkcji, Zoo Tycoona 
czy SimCity. Pod naszą 
opiekę trafia położony na 
przypominającej słynną lbi- 
zę wyspie wielki ośrodek wy- 
poczynkowy, w którym tysiące 
wczasowiczów mają spędzić wa- 
kacje życia, świetnie się bawiąc i... 

wydając tysiące dolarów. 
Witamy turystów i od razu przystępuje- 
my do ich bawienia i zaspokajania po- 
trzeb. Przede wszystkim zapewnia- 
my im spanie, budując hotele i do- 
my wypoczynkowe o różnych stan- 
dardach i cenach. Nie zapomina- 
my o restauracjach, klubach, cen- 
trach rozrywki i barach na plaży, 
wszystko naturalnie w różnych za- 
kresach cenowych. Ze Słonecznego 
patrolu wiemy, że najpierw wznosi- 
my wieże dla ratowników, a potem 
wypożyczalnie sprzętu wodnego. 
4, Inaczej nikt nie uratuje tonących 

i ubędzie nam gości. 
+ Buźki nad głowami turystów 
| pokazują ich humor, a klika- 
jąc na nie, szczegółowo 
poznajemy ich potrzeby. 
By je zaspokoić, dodaje- 
my do kompleksu odpo- 
a wiednie budynki. Ludzie są 
głodni? Stawiamy restaura- 
cje i fast foody. Są spragnieni? 
Budujemy stoiska sprzedające 
napoje z procentami (stają się 
wtedy upojeni, łatwiej wydają pie- 
niądze, ale mogą brudzić teren) 
i bez. Jeśli zapominamy przy tym 
o toaletach, nasz ośrodek szybko 


Kąpiel w basenie, gdy dookoła jest [4 
kacik o „goście są wybredni 


A ana” 
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staje się sławny ze względu na morze 
czegoś innego niż tylko słona woda. Dla- 
tego dbamy o higienę, która 

jest dla turystów podsta- 

wowym kryterium oceny. 
Pamiętamy o zatrudnianiu 

personelu sprzątającego, 

ponieważ leniwi turyści, na- 

wet mając kubeł pod no- 

sem, często rzucają pa- 

pierki pod nogi, choć sami 

nie lubią przechadzać się 

wśród śmieci. 

Wzniesienie każdego bu- 

dynku trwa i wymaga pracy 
robotników. Jak wszyscy inni pracowni- 
cy działają oni tylko w wyznaczonych 
godzinach. Dlatego jeżeli chcemy się 


IPLSTEH | 


EK 56 3 


| procesor 400 MHz 
| karta graficzna 4 MB | 1 GB HDD 


rozbudowywać również w nocy, prze- 
stawiamy część z nich na nocną zmia- 
nę. Dostosowanie godzin pra- | 
cy naszych ludzi do rytmu | 
życia turystów to kolejne 
wyzwanie, ale warto je 
podjąć, bo każdy sprzeda- 
ny drink to więcej pienię- 
dzy w kasie, a szybsze sta- 
wianie budynków jeszcze 
ten proces napędza. 
W każdym z ośrodków 
czekają na rozwiązanie po- 
ważne problemy. Na przy- 
kład woda w okolicy jest za- | 
truta i opici nią turyści kaszlą chóralnie, 
jakby mieli zaraz wypluć płuca. Lekar- 
stwem będzie zbudowanie w pobliżu 
oczyszczalni ścieków i utrzymanie jej 
w dobrym stanie. Stawiane przed nami 
misje zwykle zawierają po kilka zadań 
oraz dają limit dni na ich wykonanie. 
Gdy wszyscy znajomi pojechali nad mo- 
rze, a my dusimy się w przegrzanym 
domu, warto zrobić sobie napój z para- 
solką i zasiąść do Beach Life'a. Gra jest 
lekkostrawna i prosta do nauczenia się, 
także dzięki dobremu stopniowaniu po- 
ziomu trudności scenariuszy. Dodatko- 
wego uroku przydaje zabawie doskona- 
ła klubowa, wakacyjna muzyka. Pulsuje | 
w głośnikach, jakbyśmy sami byli w pla- 
żowej dyskotece. Uroku grze dodaje 
także grafika: jest słoneczna i kolorysty- 
ką przypomina nieco tę z Far Gry'a. A to 
się zawsze podoba. 


128 MB RAM 


wiele. Za to po trafieniu | 


Pro 


Istotą flipera wcale nie jest to, żeby 
odbijana łapkami kulka nie wypadła 
ze stołu. Prawdziwe wyzwanie kryje 
się w odkrywaniu opowiadanej 
przez niego historii — tutaj jako kie- 
rowca taksówki mamy zawieźć |u- 
dzi z Nowego Jorku do San Franci- 
sco i z powrotem - oraz celowaniu 
w przyciski i rampy. 
Nieprzypadkowym celowaniu! Za lo- 
sowe uderzenia w elementy 

na stole dostajemy co 
prawda punkty, ale nie- | 


uruchamia się zadanie, 


wiówańe 


Strzałki 
Lewy przycisk myszki 


Esc 

Ss 

Enter . 
Lewy Shift lub lewy Ctr 
Prawy Shift lub prawy Ctrl 
Spacja 

Lewy Alt 

Prawy Alt 


Uwaga: Jeśli płyta sprawia problemy techniczne, na przykład nie odczytuje się w żadnym napędzie, 
zadzwoń do nas pod numer 0 22 458 76 23, wyślij e-mail pod adresem playCaxelspringer.pl 
lub reklamuj płytę, odsyłając ją pod adresem PLAY, ul. Mszczonowska 2, 02-337 Warszawa. Pamiętaj o opisie występującej usterki. 


a 


na przykład atak kosmi- 
tów. Polega ono na celo- 
waniu w losowo zapalane 
rampy i ściany. 
Dopiero gdy wypełniamy 
warunki takiej misji, do- 
stajemy naprawdę kon- 
kretną premię! Inne zada- 
nia to na przykład uciecz- 
ka przed policją czy strą- 
canie wozów z drogi. 
Kolejną atrakcją jest tryb, 
w którym na stół wstrzeli- 
wanych jest jednocześnie 
kilka bil. Na początku gry, 
a także po uruchomieniu niektórych 
zadań, pali się lampka Shoot again 
- to oznacza, że wypadająca ze sto- 
łu kula zostaje zwrócona bez konse- 
kwencji. Gdy jest inaczej i bila leci na 
pewną zgubę w otworze między łap- 
kami, ostatnią szansą jest odpo- 
wiednio wymierzone uderzenie 
w stół. Uważamy tylko, by nie walić 
weń zbyt często, bo się zablokuje! 


Pinball: Big Race L 
ybymeied -ARrzńatir A 


| WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
ESA ._- | procesor 90 MHz | 16 MB RAM | 
gniazdo z premiami | karta graficzna 1 MB | 600 MB HDD 
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wyjście do menu 

ekran opcji 

zapis stanu gry 

wczytanie stanu gry 

pauza 

przyśpieszenie upływu czasu 
zwolnienie upływu czasu 
edytor scenerii 

menu budowania 

menu muzyki 

oddalenie widoku 
przybliżenie widoku 
przesuwanie widoku 

wybór opcji, zaznaczenie budynku 
albo postaci 


wyjście do menu 

rozpoczęcie gry 

wybicie kulki 

lewa łapka 

prawa łapka 

uderzenie w dół stołu 

uderzenie w lewą stronę stołu 
uderzenie w prawą stronę stołu 


ca strzałka. Rozglądamy | wyMAGANIA SPRZĘTOWE: 


s PC: . | procesor 133 MHz | 16 MB RAM | 
nietypowymi miejscami, | karta graficzna 1 MB | 700 MB HDD 


Grmromacyj | 


Niebieski jeż Sonic już od 
lat jest jednym z kulto- 
wych bohaterów firmy 
Sega. Zaczął swą karierę 
na jej konsolach i auto- 
matach, ale dziś podbija 
również pecety. k 
Sonic jest niesamowicie 

szybki i zwinny. Zwykle po- [R 
jawia się w platformów- 
kach, jednak w tej grze 
startuje w wyścigu. Bieg 
odbywa się na fantastycz- 
nie pofalowanym terenie, 
tak bardzo, że nieraz znaj- 
dujemy się nagle głową w dół! Ale nie 
ma powodu do paniki - fajne w tej 
grze jest to, że z każdego wypadnię- 
cia z trasy szybko i bezstresowo się 


ratujemy. Po drodze zbieramy pre-- 


mie, na przykład po zdobyciu odpo- 
wiedniej liczby skrzydeł otwieramy 
zamknięte skróty. 

Nie zawsze dłuższa trasa jest gor- 
sza, bo może nam się tam trafić na 
przykład wybijająca daleko wy- 
rzutnia lub przyśpieszają- 


się uważnie za wszelkimi 


na przykład zamkniętymi | 


z STEROWANIE W PEŁNYCH WERSJACH GIER 


Enter 

Strzałka w lewo 
Strzałka w prawo 
Strzałka w górę 
Strzałka w dół 


Spacja podskoczenie 

A większe przyśpieszenie 
z hamowanie w lewo 

X hamowanie w prawo 

1 ustawienie kamery 
Tab pauza lub start gry 


1 na klawiaturze numerycznej 
3 na klawiaturze numerycznej 
5 na klawiaturze numerycznej 
2 na klawiaturze numerycznej 
O na klawiaturze numerycznej 


Ą na klawiaturze numerycznej 


NY 


pauza lub start gry 
skręt w lewo 

skręt w prawo 
przyśpieszenie 
kucnięcie 


skręt w lewo 

skręt w prawo 
przyśpieszenie 
kucnięcie 
podskoczenie 

23 większe przyśpieszenie 
H hamowanie w lewo 

M hamowanie w prawo 
ustawienie kamery 


Wyścigi toczą się często 
z górki na złamanie karku 


fragmentami trasy. Gdy wygrywa- 
my, dostajemy do wyboru nowe to- 
ry i postacie. Bohaterowie różnią 
się między sobą nie tylko prędko- 
ścią, ale także zwinnością oraz 
przyczepnością do podłoża. Gra ma 
bardzo kolorową, ale prostą grafi- 
kę z poprzedniej epoki, za to towa- 
rzyszą jej szybkie kawałki dyskote- 
kowe z dynamicznym wokalem. 
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Aby zastosować tajne kody, uruchamiamy grę z parametrem -cansole, a następnie podczas rozgrywki wciskamy klawisz — (pod Esc]. Następnie wpi- 
sujemy podane niżej tajne kody i zatwierdzamy je, wciskając klawisz Enter. 


Bziafanie Kad 
Niezniszczalny samochód (kod musi być powtarzany za każdym razem, kiedy wjeżdżamy do nowej strefy) god[1) 
Wyłączenie niezniszczalności samochodu gadfG] 
Zastrzyk kasy w wysokości wpisanej w miejsce X givemoney (X) 
Odkrycie całej mapy map(/1) 
Zasłonięcie całej mapy map(G)] 

10 000 kasy, maksimum punktów życia i paliwa giveall 
Działko X - w miejsce X wpisujemy cyfrę od 1 do 30, każda daje inną giwerę giveguns (X] 
Samochód X - w miejsce X wpisujemy cyfrę od 1 do 6, każda to inny samochód . truck (X) 


| | RINRNS 


KWALIZANIO V: WAR | k 
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Uwaga! Zastosowanie poniższych kodów wymaga dokonania zmian w zawartości jednego z plików gry. Jeśli dokonane zmiany nie będą dokładnie zgodne 
z poniższym opisem, trudno przewidzieć rezultaty, więc koniecznie robimy najpierw kopię zapasową zmienianego pliku! Następnie za pomocą dowolnego 
edytora tekstu, na przykład Notatnika, otwieramy plik civ4config, który znajduje się w folderze gry. Teraz znajdujemy (kombinacją Etrl + F) linijkę o zawar- 
tości CheatCode = O i zmieniamy ją na CheatCode = chipotle. 
Wciskamy £trl + S, aby zapisać zmiany w pliku, wychodzimy z Notatnika i uruchamiamy grę. Teraz podczas rozgrywki w dowolnym trybie wciskamy kla- 
wisz — (pod Esc) i w pojawiające się okno wpisujemy poniższe kody. 


Działanie Kod 

Lista wszystkich kodów help 

Wyłączenie muzyki Sound.noMusic 
Wyłączenie dźwięków Sound.stopSoundScape 
Ponowne wygenerowanie powierzchni i oświetlenia Graphics.ReBuildTerrain 
Usunięcie wody Graphics.toggleWater 
Usunięcie jednostek i miast z całej mapy Map.empty 

Na mapie pojawia się ogromna liczba jednostek i miast Map.fill 

Ponowne wylosowanie miejsc z dobrami przemysłowymi Map.generateGoodies 
Ponowne wylosowanie miejsc z dobrami handlowymi Map.qenerateBonuses 
Ponowne wylosowanie terenów, przez które płyną rzeki Map.generateRivers 
Skasowanie rzek i dóbr z mapy Map.eraseGameElements 
Włączenie sztucznej inteligencji na X tur Game.AlPlay X 

Włączenie kodów klawiszowych Game.toggieDebugMode 


X złota Player.changeGold GQ, X 


Poniższych kodów używamy po zastosowaniu kodu Game.toggleDOebugMoade. 


Działanie Kad 

Edytor świata £tri + w 

Zmniejszenie siły zaznaczonej jednostki o 20% Shift + [ 

Zwiększenie siły zaznaczonej jednostki o 20% Shift + ] 

1000 sztuk złota Ctrl + 4 

Menu kodów Ctrl + BD 

Stworzenie miasta we wskazanym miejscu Gtri + Shift + lewy przycisk myszki 
Stworzenie jednostki we wskazanym miejscu Ctri + Shift + prawy przycisk myszki 
Wskazane miasto kończy produkcję aktualnie wznoszonej budowli lub trenowanej jednostki + 

Wskazane miasto rozrasta się o jeden poziom Shift + + (plus) 

Wskazane miasto ma 10 punktów kultury więcej £tri + + (plus) 
WELGZELESELUCEWEEWELEWELELCOWAWZZZA U Gtri + + (plus) 

Edytor miast 


Po zastosowaniu kodu Game.toggleDebugMoade zaznaczamy miasto i wciskamy kombinację Etrl + Alt + lewy przycisk myszki. Teraz otwie- 
ra się menu edycji tej metropolii, w którym zmieniamy liczebność, rodzaje budowli, cudy świata i tym podobne właściwości. 


RSOOWRENAASANNA ARSSTOWACZZANA AKASA E © 
NOŻA BNIWA O ŁUROFE KIE ANU FALIŻ GWALZANUNO AIWAR 


W dowolnej chwili podczas rozgrywki wciskamy klawisz Enter, a następnie w po- Podczas rozgrywki wciskamy klawisz Enter i w pojawiające się 
jawiające się okno wpisujemy podane niżej tajne kody. Każdy z wpisanych kodów okno kodów wpisujemy poniższe triki. Zatwierdzamy je, ponownie 
zatwierdzamy, ponownie wciskając klawisz Enter. wciskając klawisz Enter. 

Bziatanie Kod Bziatanie Kod 

Odkrycie mapy scenut Wszystkie bogactwa aiympus 

50 000 jednostek wszystkich zasobów deposits Wygrana w aktualnej misji LL 

Wygrana w aktualnej misji walkover Wygrana w aktualnej kampanii win 

Natychmiastowe posiłki reinforce Awans wybranej jednostki o poziom levelup 


BENPL gi 
BEAGNIKŁ 

Podczas rozgrywki wpisujemy poniższe tajne kody lub wciskamy wymienio- 

ne w tabelce kombinacje klawiszy. 


Nieskończona ilość pieniędzy 
Szybsze wznoszenie budowli 
Wszystkie budynki możliwe do wybudowania 
5000 dolarów, 

kod można powtarzać w nieskończoność 
Wszystkie poziomy j trybu misji 
Wszystkie poziomy trybu sandbox 
Wszystkie poziomy wszystkich trybów 

Tryb topless - wakacyjni goście 

paradują bez koszulek + + 


SEJESE 
ESEJE 


JIN ŁPIGODEG: EMERGENUŁ 


Uwaga! Zastosowanie podanych niżej tajnych kodów wymaga zmiany za- 
wartości jednego z plików gry. Koniecznie robimy więc wcześniej jego ko- 
pię zapasową! Dowolnym edytorem tekstu, na przykład Notatnikiem, 
otwieramy plik config.cfg, który znajduje się w folderze gry. Teraz znajdu- 
jemy (kombinacją + F) linijkę: 

con_enable O i zmieniamy ją na: 


Następnie podczas rozgrywki wciskamy klawisz — (pod Esc) i w okno, 
które pojawia się na ekranie, wpisujemy tajny kod . Następ- 
nie korzystamy z podanych niżej tajnych kodów. 


Nieśmiertelność 


999 punktów życia 
Wszystkie bronie i amunicja 


Oślepienie wrogów ś Ś 
Przechodzenie przez Ściany i latanie 


NOZAŁUNIUN 


Na początku gwiezdnej przygody jako imię naszego pilota wpisujemy hasło 
i mamy dostęp do edytora, w którym zmieniamy 
dialogi oraz pisany scenariusz gry. 


SG KUMIKG__))) 


SUPER [EBI ALPHA + 


W POPRZEDNIM ODCINKU SUPER 8PBIT ALPHA + 
ORAZ AMBITNY ŁOŚ PRZYBYLI DO KRAINY ŁOSI, 
KTÓRA OKAZAŁA SIĘ WYMARŁA. JEDNAK ICH 
PRAWDZIWYM CELEM JE5T POJAZD KOSMICZNY 
WBITY W ZBOCZE POBLISKIEJ GÓRY... 


TAKA SAMIUTEŃKA 

NA WYMARŁEJ ZIEMI. 
PEWNIE CZUJE SIĘ 
BARDZO SAMOTNA, 


SŁODKA 
KICIA 
PYSIA... 


NO, NIE. WIEM,,, 
MIAŁEM WRAŻENIE, 
JAKBY POŻERAŁA 
MNIE WZROKIEM, 


TO SIĘ STAŁO!!! 


POCZATEK KoMIKŚU TUTAJ! 


BICIE, MAM 


ca 8 
| KONTAKT 


WZROKOWY! 


NIE POLECIMY 
SOBIE? BYŁOBY 


SZYBCIEJ...  wYŚLAŁEM, ŻE NIE CIERPISZ 


LEWITACJI, aogAł” KICIA 
MA OCHOTKĘ NA SPACEREK. 


LO $l 
STAŁO, 
ŁOSIU7 


MNIE NIE NABIERZESZ, 
MASZKARO! JA WIEM, 
JA WIDZIAŁEM! UMIERAJ!I 


MOJA SŁODKA PYSIĄ... 
PRZYSIĘGAM, NIKT JUŻ NIE 
SKRZYWDZI MOJEJ KICI... 
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Noego lub 
i Przymierza 


z EJC 


REGULAMIN 
KONKURSU 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 
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SPRZEDAŻ INTERNETOWA WYDAŃ ARCHIWALNYCH, 
WYDAŃ SPEGJALNYCH I PRENUMERATA: 
kiosk.redakcja.pl 
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JOINT<TASK=*FORCE 


OBIEKTYWNA 
KORESPONDENCJA WOJENNA 


"1 0 UE” 
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interactive ENTERTAINMENT 


Rozbudowany Jeint Task Force to międzynarodowe 
tryb gry wieloosobowej siły, których teatrem działań są główne 

punkty zapalne współczesnych konfliktów 

zbrojnych: Bałkany, Bliski Wschód, Azja 

Środkowa. Przed tobą 5 rozbudowanych 

kampanii, w których wykorzystasz 

najnowsze zdobycze techniki wojskowej: 

od nowoczesnych śmigłowców po satelity 

szpiegowskie. Równocześnie musisz brać 

ZONA LOSTEUCJA W Posce pod uwagę wszystkie realia dzisiejszych 
 BSBPREEMC. działań wojennych — los cywilów oraz 

opinię mediów, które będą śledzić 

i relacjonować wszystkie twoje poczynania. 


Rejestrując oryginalną grę wydaną przez CD Projekt zyskujesz szereg nowych możliwości i bonusów. Wejdź na www.gram.pllinfo 


| <" Dożywotnia Gwarancja 
Lszkodzone nośnił 


59Y. Wirtualne Pieniąd: 


Za rejestrację tej 


